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Abstract 
As people, we like to enjoy ourselves, but from time to time inner constraints prevent us from doing what 
we want to do. One of the most common places to have fun, is at bars and clubs at nighttime. Here there 
are plenty of fun options to take pleasure in, if you want to. Dancing, playing table football or pool are just 
some of them. But these activities rarely lead to interaction between strangers, even though we, via 
interviews, have found out that most of the people we spoke to, want to meet new people. It seems like 
that people think they need to drink immense amounts of alcohol in order to talk to people they do not 
know, we do not feel that this should be necessary. We have realized, through interviews and observations 
that going out in the nightlife can be considered a group activity. People feel they have a commitment to 
the friends they arrived at the bar with, and therefore they stay with them and rarely talk to anybody else. 
We have tried to come up with a design that can make people interact with another through the theory of 
nudge. Nudge is the idea that we can indirectly ‘push’ people in an intended direction. With this theory in 
mind, we have created a method for people at bars, to interact with others, without them needing to force 
themselves to start a conversation. Our final design is called “whitebord” (white table), and is basically a 
table with whiteboard functions, so that people can paint and write on the table, without it being 
permanent. It is not our intension that the use of the whitebord should neglect the friends of the 
interactors, they can join the interactors as they see fit. Our design should provide people in the nightlife, 
with an icebreaker, to start a comfortable and relaxed conversation with strangers. The assignment deals 
with nudge as the centerpiece with supporting theories about social psychology, face-to-face interaction, 
and affordance theories among others.  
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Problemfelt 
Ud fra vores egne erfaringer med at gå i byen i Danmark, oplever vi sjældent, at man falder i snak med 
personer, man ikke allerede kender. Denne rapport bygger på vores undren over, at mange mennesker i 
nattelivet har svært ved, at interagere med andre end deres egen gruppe, af venner og bekendte. På 
baggrund af sociologen Erving Goffmans teorier om personers ønske om at vise en bestemt side af sig selv 
frem i bestemte situationer, er vi kommet frem til nogle sociale spilleregler, der kan skabe dette problem. 
Individers ønske om at opretholde et bestemt billede af sig selv i forhold til omverdenen, styres bl.a. af 
frygten for at miste den tryghed, som en gruppe giver. Desuden føler individer en forpligtelse overfor deres 
gruppe til ikke at “efterlade” den, ved at søge ud, og begynde samtaler med fremmede. Som person vil man 
altid gerne have et trygt standpunkt, man kan forholde sig til, og det kan være svært at have, hvis man 
kommunikerer med personer man ikke kender. (Goffman, 2002: kap. 6) Derfor ender de personer man 
tager i byen med, oftest med at være dem man tilbringer resten af aftenen og natten med. 
 
På baggrund af denne viden synes vi, at det kunne være spændende, at udvikle et design, som kan lægge 
op til interaktion på tværs af grupper i nattelivet. Den tilgang vi overordnet har haft til dette projekt er, at 
undersøge muligheden for at benytte teorien nudge som et teoretisk udgangspunkt for designet af vores 
løsning. Nudge er et begreb fremført af Richard H. Thaler og Cass R. Sunstein. Nudgeteorien arbejder ud fra 
et princip om at påvirke mennesker til at træffe bestemte beslutninger på egen hånd, uden at de selv 
tænker nærmere over det. Denne ide om at man kan påvirke folk, i den retning som man ønsker, uden 
direkte at fortælle dem, hvad de skal gøre og hvorfor, tiltaler os meget. Designets formål skal være at folk, 
ved hjælp af et nudge vi giver dem, kan bevæge sig væk deres vante rammer og snakke med nye 
mennesker, mens man samtidig beholder den tryghed, man får fra sin egen gruppe.  
 
Vores endelige design er et bord, som har de samme funktioner, som et whiteboard med tilhørende tusser. 
Vi har valgt at kalde det ”whitebord” i rapporten. Ud fra tankerne omkring nudge, er ideen med 
whitebordet, at det skal skabe mulighed for interaktion på tværs af grupper, uden at brugerne bliver klar 
over, at det er derfor whitebordet er der. Vi vil på den måde forsøge, at nudge folk uden om de svære 
overvejelser, om hvorvidt man skal tage det første skridt til en samtale og bryde isen. 
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Problemformulering 
- Hvordan kan vi lave et design, baseret på nudgeteorien, der kan motivere folk i nattelivet til at interagere 
på tværs af deres grupper.  
 
Nattelivet som case 
Da vi valgte at beskæftige os med social interaktion, havde vi flere forskellige forslag til fora, vi kunne 
arbejde med. Til at starte med var vi meget imod, at lave et produkt som skulle bruges i nattelivet, da vi 
ikke ønskede at produktet kunne bruges eller sammenlignes med et drukspil. Det kan desuden være svært 
at vide, om folk interagerer fordi vores endelige produkt virker, eller om det er fordi, at alkoholen har 
påvirket dem så meget, at de har fået mod til at snakke med fremmede. Vi prøvede derfor at holde os så 
langt fra nattelivet som muligt. Vi diskuterede om tog og busser, var et godt forum til at møde nye 
mennesker. I offentlige transportmidler ender man ofte med at sidde få centimeter fra mennesker, man 
ikke kender. Allerede her er man ’tvunget’ sammen, og det ville være let at skabe en én-til-én samtale, hvis 
blot begge parter var indstillet på, at dette skulle ske. Vi diskuterede og perspektiverede dette til vores 
egne oplevelser i offentlige transportmidler, og fandt ud af, at vi oftest hellere ville være for os selv, og 
eventuelt høre musik, når vi f.eks. sad i tog. Der kan være forskellige grunde til, at det er således, såsom 
træthed eller at transportture ofte ses som noget, der skal overstås så hurtigt som muligt, men dette har vi 
ikke gået i dybden med. Et andet forum vi diskuterede var stranden. I sommerhalvåret tager mange 
mennesker på stranden for at slappe af. Her skulle man også tro, at der var rig mulighed for at møde nye 
mennesker, men vi oplever, at mennesker på stranden for det meste ligger stille i deres egne små områder, 
og ønsker at blive der. Et produkt her til, skulle kunne tages i brug, uden at man skulle flytte sig særlig langt 
fra sit tæppe, men samtidigt skulle få folk til at falde i snak. Vi følte, at det var svært at implementere et 
nudgeprodukt under disse forhold. Vi snakkede også om festivaler som case, og det er umiddelbart også et 
godt sted, at opstille et produkt, der omhandler, at man skal mødes med fremmede. Vi føler, at mange er 
villige til, at møde nye mennesker og deltage i projekter, som man ellers ikke ville deltage i udenfor 
festivalen. Der er mange mennesker samlet i de samme omgivelser, og man bor tæt op ad hinanden. Dog 
var der også meget alkohol indblandet i dette forum, som vi på daværende tidspunkt ikke ønskede, og det 
er svært at teste et produkt, uden man selv skal deltage i en festival, hvilket vi ikke havde mulighed for. 
Vi kom så til at diskutere nattelivet igen, som vi til at starte med havde udelukket som case. Vi har 
indtrykket af, at den store fordel ved netop dette forum er, at folk, der er i byen, er mere åbne for at møde 
fremmede i byen. Vi tror, at det er lettere at falde i snak i nattelivet, end det er f.eks. i toget. Man er taget i 
byen for at opleve nattelivet, dets mennesker og omgivelser. Man er ikke taget i toget for at opleve toget, 
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men fordi man har brug for transport. Vi har dog stadig ikke tænkt os, at lave et produkt, hvor 
alkoholindtagelse er en del af formålet, eller en forudsætning for at bruge designet.  
Målgruppe 
Vores målgruppe i dette projekt, har vi valgt, at definere som alle der går i byen på barer. Vi regner med, at 
denne gruppe oftest vil være 18 til 28-årige, der er taget i byen med deres venner. Designet må ikke 
udelukke folk, der evt. er taget i byen alene, eller som er ældre end 28. Både personer i forhold og singler, 
inddrages i målgruppen. Vi gør ikke forskel på folk på baggrund af deres uddannelsesniveau. Vi har valgt 
denne målgruppe, fordi vi har en forestilling om, at denne gruppe tager i byen med et ønske om, at møde 
nye mennesker. 
Teori 
I dette afsnit vil vi beskrive og referere til de teorier, vi har valgt som bærende for vores projekt. Vi vil først 
beskrive nudge og affordances, da disse er bærende elementer i forhold til udviklingen af vores design, som 
vi senere kommer ind på. Bagefter vil vi beskrive de af Goffmans teorier, der er relevante for os, og til sidst 
praksisteori. Disse to teorier er begge med til at forklare, hvordan vi som mennesker agerer og hvorfor. 
Dette er med til at skabe en bedre forståelse af menneskets handlinger, som individer såvel som grupper, 
og dermed også vores problemstilling og udviklingen af et godt design. 
 
Det første vi vil gennemgå er begrebet omkring nudge. Vi starter med dette, da det er den fundamentale 
teori, som vi arbejder ud fra, og vi vil så bevæge os igennem de andre teorier, som vi bruger til at 
understøtte rapporten. 
 
Nudge 
Nudge er en form for interaktion, der kan ske mellem en teknologi eller en vare og en person, eller en 
række personer. I stedet for at give det enkelte individ en manual til, hvordan teknologien skal betjenes 
eller forstås før der interageres med den, skal en nudgeteknologi selv få brugerne til, at gøre som det er 
producenternes mening, uden yderligere form for forklaring. Brugerne skubbes, så at sige, ubevidst i en 
bestemt retning (Thaler & Sunstein, 2008). 
Et eksempel på en nudgeteknologi kunne være parkeringslinjer. De fortæller bilister, hvor der må parkeres, 
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og hvordan bilen skal parkeres, for at der også er plads til den næste, og for at alle kan komme ud igen. Det 
giver bilisten noget at rette sig efter, og på den måde kommer parkeringssystemet til at fungere. Der er, i 
de fleste tilfælde, ikke brug for andre former for henvisninger og informationsdeling omkring, hvor og 
hvordan der skal parkeres, og det fungerer hvis alle holder sig indenfor linjerne. Richard Thaler og Cass 
Sunstein skriver “In accordance with our definition, a nudge is any factor that significantly alters the 
behavior of Humans,…” (2008:9). Her forklarer de altså at nudge er enhver omstændighed, der tydeligt 
ændrer menneskers opførselsmønster. De fortsætter: ”… By properly deploying both incentives and nudges, 
we can improve our ability to improve people’s lives, and help solve many of society’s major problems. And 
we can do so while still insisting on everyone’s freedom to choose.” (ibid. ibid). Ifølge Thaler og Sunstein kan 
vi ved at implementere nudge og incitament i forskellige dagligdagsepisoder, forbedre vores evner til at 
forbedre menneskers liv. Heri menes der, at vi ikke kan tvinge folk til at forbedre deres liv, men vi kan gøre 
det lettere for dem, og derigennem hjælpe med til at løse mange af samfundets store problemer. Alt dette 
kan gøres samtidig med, at vi bibeholder alles frihed til at vælge.  
 
Nudge og social interaktion 
Med hensyn til vores eget projekt ønsker vi at producere en teknologi, der kan få forskellige grupper af 
mennesker i nattelivet, til at interagere sammen, som beskrevet i problemfeltet og problemformuleringen. 
Vi ønsker, at de fremmede grupper på baren, hvor produktet skal befinde sig, selv får lyst til at afprøve 
vores design, ud af nysgerrighed for hvad det er. Den skal fungere bedst, hvis flere gør brug af designet. Det 
er igennem brugen af designet at nudge kommer i spil. Meningen er at de to grupper skal kommunikere og 
interagere med hinanden ved at diskutere hinandens tegninger. Produktet er tiltænkt som en ’icebreaker’, 
altså et grundlag for de deltagende til at snakke sammen, uden at den ene part bliver nødt til at samle mod 
til, at gå over og begynde en uopfordret samtale med den anden part. 
 
Nu har vi det grundlæggende begreb på plads. Så bevæger vi os over i affordances, som også bygger på 
ideen om at visse objekter materialer, opsætninger osv. appellere til en bestemt brug, og dette vil vi så 
senere i analysen forsøge at udnytte til vores fordel.  
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Affordances 
Teorien om affordances er først beskrevet af James Gibson, og siden hen har Don Norman skrevet om 
begrebet. Det er vigtigt at hæfte sig ved, at de har forskellige opfattelser af begrebet. Da Gibson oprindeligt 
beskrev affordances, mente han de fysiske egenskaber til et objekt. Aktører behøver ikke at kunne regne 
dem ud, de kan godt være skjulte. Norman mener med affordances mere ‘percieved affordances’, nemlig 
de egenskaber objektet lægger op til (Soegaard, 2010). 
 
Ifølge Norman er menneskets hjerne sat sammen på sådan en måde, at den får verden og dens objekter til 
at give mening. Selv de mindste ledetråde til, hvordan ting fungerer, sætter vores hjerne i gang med at 
rationalisere, forstå og forklare. Godt design er således nemt at fortolke og forstå, modsat dårligt som tager 
tid, og kan være svært at bruge (2002). 
Det handler om, at man med godt design kan hjælpe brugeren til et lettere møde med hverdagens 
objekter. 
Et eksempel på dårligt design, er Normans fortælling om dørene på et bestemt posthus, hvor han forklarer, 
hvordan det er svært at finde ud af, om man skal skubbe, hive eller om dørene er automatiske, hvis 
designet ikke giver nogen hints. F.eks. indikerer synlige hængsler, at det er i den anden side, man skal 
skubbe eller hive. Derudover angiver et kort lodret håndtag, at man skal hive, og et langt vandret at man 
skal skubbe (ibid).  
Dette er alle hints, der skal hjælpe brugeren til en nemmere hverdag. Disse hints er essentielle i alle design 
da det altid er vigtigt et design skaber nemmere og ikke mere besværlige løsninger (ibid). 
Der er fire rigtig vigtige principper når man designer, synlighed, feedback, mapping og conseptual model.  
 
Normans eksempler på disse ting er: 
- Synlighed: Er f.eks. at kunne se hængslerne på døre, så man ved hvor man skal skubbe/hive 
- Feedback: På mange kontorer på forskellige virksomheder, havde bogholdere klaget over nye telefoner, 
grunden var at de ikke havde den samme ’HOLD’ funktion mere. Det viste sig så at den stadig var på de nye 
telefoner, men ingen kunne finde den pga. en kombination af dårlige instrukser og manglende feedback, da 
der ikke længere var en rød lampe der lyste når funktionen var slået til. 
- Mapping: Er f.eks. at alle knapper på et instrumentbræt er placeret logisk i forhold til funktionen. Det 
hjælper brugeren til at forstå og gøre brug af designet. Specielt førstegangsbrugere har stor nytte af dette, 
da de ikke behøver at huske, og lære udenad, hvor der skal trykkes på hvad, for at en bestemt funktion 
opfyldes, fordi det er så let at finde frem til den bestemte knap igen på et senere tidspunkt.  
- Conseptual model: Er den sidste ting, der skal indgå i godt design ifølge Norman, og handler om, at man i 
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sit hoved kan forestille sig/simulere, hvordan ting fungerer. De elementer, der spiller ind for, at man kan 
skabe sig en conceptual model i sit hoved, er affordances, contstraints og mappings. Men de behøver ikke 
alle at være til stede. Her bruger Norman en saks som eksempel. Hullerne til fingrene er affordances, da det 
eneste logiske er, at stikke fingrene i. Samtidig er hullernes størrelse constraints altså en begrænsning, så 
det er åbenlyst, at det ikke er andet end fingre, man skal sætte i. Der kan ikke tales om mapping i dette 
eksempel. Disse helt synlige strukturer i saksens design, gør det muligt for os at skabe en conceptual model, 
og på den måde forestille os, eller udregne den korrekte brug af saksen.(2002) 
En god conceptual model gør brugeren i stand til at forstå, hvad et objekts hensigt/formål er samt bruge 
det og forudse effekten af brugen. Denne forståelse er vigtig, da vi så også kan danne en hvis forståelse når 
noget går galt, i modsætning til hvis man blot følger nogle instrukser. 
 
Affordances eksempel 
Norman fremlægger et eksempel på, hvordan materialers affordances ændrer folk måde at interagere med 
dem på: "In one case, the reinforced glass used to panel shelters (for railroad passengers) erected by British 
Rail is smashed by vandals as fast as it was renewed. When the reinforced glass was replaced by plywood 
boarding, however, little further damage occurred, although no extra force would have been required to 
produce it. Thus British Rail managed to elevate the desire for defacement to those who could write, albeit 
in somewhat limited terms. Nobody has, as yet, considered whether there is a kind of psychology of 
materials. But on the evidence, there could well be" (Norman 2002, 9). Glas er gennemsigtigt og kan 
smadres, og træ har andre affordances, heriblandt at man kan tegne på og skære i det.  
Affordances giver hints til, hvordan et design skal bruges, et godt design udnytter affordances i designet, så 
man kan finde ud af at bruge produktet bare ved at kigge på det, uden brug af instruktioner eller anden 
hjælp. Man kan f.eks. se på en stol. Stolen har den affordance, at man kan sidde på den, og man kan 
diskutere om dens form alene, ikke udstråler at man kan sidde på den, uden at man har set en stol før. 
Komplekse designs kan dog godt have brug for instruktioner, men simple burde ikke, i så fald har 
designeren fejlet.  
 
Teorien om at materialer har indbyggede affordances, er meget brugbar for os, da vi på den måde kan 
vælge materialer til vores produkt med bestemte affordances, der nudger folk til at bruge vores produkt, på 
den måde vi ønsker. Ser vi på vores eget design i forhold til affordances, har vi brugt denne teori i 
forbindelse med valg af materialer. Vi arbejder ud fra, at vores design skal være nudgebaseret, dette går 
hånd i hånd med Normans affordances begreb, hvor alle materialer og genstande har bestemte 
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egenskaber, som er med til at bestemme, hvordan folk ser mulighederne i disse, og derfor også bruger dem 
på en bestemt måde. Objekterne ‘taler’ altså til brugerne, omkring bestemte måder de kan bruges, og 
ligeledes gør materialer i en grad.  
Goffmans teorier 
Goffman har i høj grad fokus på det enkelte individs møde med social relationer. Dette kan måske virke 
mærkeligt, da vores fokus ligger på grupper. Grunden til dette ligger i vores syn på hvad en gruppe er, 
nemlig en samling af enkelte individer. 
 
Goffmans fokus ligger på “de udvekslinger og selvportrætter, ofte mellem to fremmede, der finder sted i den 
offentlige sfæres situationer.” (Goffman, 2002: 63) 
Goffman er altså modsat mange andre sociologer ikke interesseret i at studere længerevarende relationer, 
som familieforhold, men i de ofte korte møder, mellem to fremmede, der sker i det offentlige rum. 
Goffman ser tilværelsen som et rollespil, hvor individer enten kan befinde “frontstage” eller “backstage”. 
 
 Frontstage: Er de situationer, hvor individer er bevidste om de signaler de sender til deres 
omverden, som f.eks. kropssprog, mimik, beklædning og attitude. Altså situationer hvor individer 
gerne vil vise en bestemt side af sig selv frem. Dette kunne f.eks. være på en bar. 
 Backstage: Er når man ikke er optaget af hvad andre tænker om en. Det kunne f.eks. være når man er 
alene, eller sammen med sin primære gruppe, som man ikke behøver at ”bevise” noget over for. 
 
I sin bog “Behavior in Public Places” går Goffman i dybden med de sociale spilleregler der gør sig gældende i det 
offentlige rum. I følge Goffman findes der et fælles kropssprog, som fremkalder de samme informationer hos 
modtageren som hos afsenderen. Det vil sige at en bestemt kropsholdning, altid vil blive fortolket på samme 
måde. Et klassisk eksempel på en kropslig kommunikation er, hvis man under en samtale, står med korslagte 
arme. Dette signalerer skepsis eller lukkethed, overfor den man taler med. 
Goffman deler den sociale interaktion op i tre overordnede grupper. 
 Den totalt fokuserede sammenligning: To mennesker, der interagerer med hinanden, hvor deres 
fælles interaktion fylder hele mødet. 
 Den delvist fokuserede samling: En mindre gruppe inden for en større gruppe har et fokus der 
adskiller sig fra den store gruppes. 
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 Den multifokuserede samling: Er rammen om en række mindre møder.  
 
Fokusset i vores opgave ligger på “Den delvist fokuserede samling”, da vores design gerne skal virke som et 
fællesskabs skabende element, for en mindre gruppe mennesker, inden for en større samling (alle på 
baren). 
Sociale situationer er i følge Goffman aldrig så fasttømrede, at der ikke er mulighed for det han beskriver 
som drift; altså at to individer gradvist kan samles om et fælles fokus, der bringer dem væk fra det fokus 
den større gruppe har. Disse individer har dog stadig en forpligtigelse over for det større fællesskab om at 
holde sammen på dette, på trods af deres differentierede deltagelse. 
Det er i høj grad det vores design sigter mod at skulle kunne. Altså at give individer inden for to grupper 
muligheden for at interagere, uden at skulle forlade, eller svigte sine trygge rammer. 
 
Enheder 
Goffman mener at individet får anerkendelse og ærbødighed af sine sociale omgivelser. Her menes også at 
man i grupper får respekt for den person man er. 
Hvis en gruppe skal mødes med en anden gruppe på en bar, uden at de kender hinanden, skal de ofte have 
noget til fælles. Til koncerter mødes individerne over en sanger/band, som de alle har en interesse for.  
 
Territorier 
Goffman beskriver i kapitlet “Selvets territorier” at der findes forskellige former for territorier. Der er både 
nogle ”faste”, ”situationelle” og “egocentriske” territorier. Eksempler på et fast territorium kan være en 
hjemmebolig, hvor der er vante omgivelser og man kan rykke rundt på det man vil af genstande. Det 
”situationelle territorium” kunne f.eks. være en bar, hvor alt er placeret, hvor det skal stå.  
 
Kriterier 
Goffman beskæftiger sig med nogle forskellige kriterier indenfor ”situationelle” og ”egocentriske” 
territorier. Goffman arbejder med 8 kriterier:  
- Det personlige rum 
- Båsen 
- Brugsrummet  
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- Rækkefølgen 
- Hylsteret 
- Besiddelsesterritoriet 
- Informationsreservatet 
- Samtalereservatet 
 
-Det personlige rum: Er karakteristisk ved at indtrængning vækker ubehag og til tider får individet til at 
trække sig væk. Der er dog en stor variation, da der er flere muligheder for hvad der kan betragtes som et 
legitimt krav.  
Det kan være svært at sætte sig i en større forsamling hvis man er et enkelt individ, end hvis man er en 
større gruppe mennesker. I kapitlet ”Selvets Territorier” står der: ”At stille eller sætte sig ved siden af en 
fremmed i et næsten tomt lokale er begribeligvis mere påtrængende end den samme handling vil være hvis 
stedet er propfuldt, og alle kan se at det er den eneste plads hvor man kan være.” (Goffman, 2004: 163) 
 
-Båsen: Er det velafgrænsede rum individer midlertidigt kan gøre krav på. Båsen har en fordringshaver, der 
ofte vil være to eller flere individer, der deler den. Det Goffman siger, er at hvis en gruppe har sat sig i en 
sofa, så har de brugsretten til den, indtil de forlader den. Grænsen for hvor stort et område en gruppe kan 
gøre krav på, afhænger af den rummelige indretning, og hvor mange grupper, der gør krav på et område.  
Dette kriterium gør at bordene på en bar bliver fyldt ud med en masse mennesker, som alle er grupper på 
to eller flere mennesker, som nu skal interagere. Måden de sociale båse i eksempelvis en bar bliver skabt, 
har meget at gøre med barens affordances/indretning. Er bare f.eks. delt op i mange i sofagrupper omkring 
hver deres borde, vil dette lægge op til, at kun én gruppe optager denne sofagruppe. Er den derimod 
indrettet med lange sofaer, langs væggene, vil båsenes afgrænsninger være mere svævende. 
 
-Brugsrummet: Er et sted, hvor man gør sig brug af noget. Et eksempel på dette kunne være på et museum, 
hvor der står en museumsgæst og ser på et billede. Her forventer man at folk ikke stiller sig lige foran 
billedet, så denne museumsgæst skal rykke sig. Et andet eksempel kunne også være at når der er 
gymnaster som skal springe hest, forventer de også at der ikke er nogen som stiller sig i vejen, når man skal 
springe.  
 
-Rækkefølgen: Er en social konstruktion, der bliver skabt ud fra forskellige kriterier. En rækkefølge vil typisk 
være en kø. Kriterierne individerne i køen bliver i inddelt efter kan f.eks. være højde, køn, eller hvem der 
kom først.  
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-Hylsteret: Er den tætteste intimsfære. I nogle kulturer har de ting de ikke må vise frem for andre. Håret 
hos muslimske kvinder er en meget privat ting, og det må ikke vises frem. Bryster hos piger er også en 
legemsdel, som er meget privat, og er meget sårbart for den enkelte pige, hvis det bliver berørt.  
 
-Besiddelsesterritoriet: Er alle genstande, der kan identificeres med selvet. Disse genstande kan være de 
“personlige effekter”. Eksempelvis cigaretter, tasker, jakker mm. 
 
-Informationsreservatet: Er der hvor individet kan gøre krav på at ingen andre får adgang til den 
information, som omfatter individets privatsfære. Det kunne f.eks. være breve, dagbøger eller håndtasker. 
Hvis andre tiltvinger sig adgang til disse informationsreservater, vil det krænke individet.  
 
-Samtalereservatet: Er der hvor individet har ret til at udøve en vis kontrol over den, der har en samtale 
med individet. Derudover har en masse individer ret til at “beskytte” gruppen for at der ikke trænger sig 
nogen ind midt i samtalen eller overhører den.  
Det er ikke alle otte territorier der er relevante for os. Kun ’Det personlige rum’ og ’Båsen’ er repræsenteret 
i vores projekt. 
 
Nu har vi set på Goffmans teorier om socialpsykologi, dette er relevant, i forhold til at belyse den del af 
vores problemfelt, der omhandler, hvorfor det er svært at interagere med fremmede osv.. Dette kan vi så 
bruge, til at finde frem til hvordan vi udformer vores design bedst muligt.  
I det næste afsnit vil vi kigge på praksisteori. Der er relationer mellem praksisteori og Goffmans teorier om 
socialpsykologi (s. 17). Man kan sige, at Goffmans teorier kan hjælpe til at forstå de store sammenhænge, 
som de generelle sociale spilleregler der gør sig gældende i forskellige situationer. Praksisteori kan bruges 
til at pille enkelte situationer fra hinanden, som f.eks. en aften på en bar, og arbejde i dybden med enkelte 
dele af den større sammenhæng. Eksempler på dette kunne være, at “ begynde en samtale”. 
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Praksisteori 
Praksisteori er en metode, der er filosofisk og sociologisk. Når man benytter praksisteori, analyserer man 
med det udgangspunkt, at praksis er det grundlæggende element. En praksis består af elementer som: 
- Tale 
- Handling 
-Materialitet 
- Krop-bevidsthed  
-Diskurs 
I praksisteori er alle disse elementer, som udgangspunkt alle sammen ligestillede. 
 
- Materialitet og teknologi hænger tæt sammen med praksisser og er hele tiden med til at ændre dem. 
F.eks. har mobiltelefonen ændret arbejdspraksissen gevaldigt. "I en analyse er det et åbent empirisk 
spørgsmål, hvilken betydning materialitet eller teknologi (f.eks. mobiltelefoner) har i den pågældende 
praksis. Man kan f.eks. undersøge, hvordan mobiltelefoner har haft indflydelse på praksisser omkring 'at gå 
i byen'. Hvordan aftaler man i dag et mødested? Hvor længe bliver man et kedeligt sted?" (ibid: 43). 
 
- krop-bevidsthed er, at vide hvilke fysiske handlinger og arm bevægelser, der betyder hvad i forskellige 
situationer. 
 
- Diskurs er social praksis, der omfatter skrift tale og tegnsprog, det er dog vigtigt at understrege at diskurs 
ikke er vigtigere end andre praksisser men indgår på linje med alle andre. 
 
Nu har vi de grundlæggende elementer, som praksisser er bygget op af, der er vigtige for at forstå, hvordan 
mennesker agerer, som de gør i forskellige situationer, bruger man nogle andre begreber. Theodore R. 
Schatzki siger: "A practise is a set of doings and sayings organized by a pool of understandings, a set of rules 
and teleoaffective structure *…+"(ibid: 38). Dette skal forstås på den måde, at der i en given situation er et 
set handlinger og udtalelser, altså en væremåde, som er styret af en forståelse for situationen og hvilke 
regler og normer, der følger med til den givne situation, samt retningslinjer for hvilken humor og følelser, 
der er passende at give udtryk for. Findes disse i en situation, kan man sige, at der er tale om en praksis. 
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- Regler er både dem, der er skrevne og ytrede samt dem, som er indforståede. 
 
-Forståelse af at en situation er abstrakt, og er forskellig fra sted til sted alt efter normer, kultur og andre 
faktorer. Et eksempel på dette er, at der på arbejdspladser vil have udviklet sig forskellige opfattelser af, 
hvad det vil sige at skulle snakke med chefen, nogen steder vil dette være normalt, og andre steder måske 
virke angstprovokerende. 
 
-Teleoaffektiv struktur bruges meget i forhold til organisationer. Det betyder at, det ikke er ens egne 
følelser, der er fokus på, men en ide om hvilke følelser, der vil være passende at give udtryk for i den givne 
situation/praksis, f.eks. hvis en leder skal holde et gruppemøde. Teleoaffektiv struktur er dog også blevet 
erstattet af 'engagementer' af Alan Warde, som kort betyder hvor meget den pågældende praksis betyder 
for en, og dermed gør dette aspekt noget bredere end Schatzkis 'teleoaffektiv strukturer'. Dette er med til 
at gøre praksisteori mere anvendelig inden for sociologi. 
Antager vi at det er de samme mekanismer, der gør sig gældende i grupper og den måde de er struktureret 
på, kan vi med fordel bruge det i vores overvejelser omkring, hvorfor det er svært at forlade sin gruppe, da 
man gerne har mange ‘engagementer’ her. Det kan derfor godt understøtte teorien om, at det er svært at 
møde nye mennesker, da man så skal forlade sin egen gruppe til en hvis grad. 
 
Når man taler om praksisteori, deler Schatzki praksis ind i enkeltstående praksisser, som er en del af mange 
forskellige sammensatte praksisser, det kan f.eks. være det at 'beskrive'. De sammensatte praksisser kan 
f.eks. være at gå til eksamen, her indgår mange forskellige praksisser bl.a. at ‘beskrive’, ’redegøre’ og 
’fortolke’. 
 
Nedenfor er de mest relevante grundantagelser for praksisteori beskrevet: 
I praksisteori er social praksis helt grundlæggende. Her er den sociale orden lavet på baggrund af 
praksisser, og samfundet styret af praksisser: "Relationen mellem mennesker reguleres af de praksisser vi 
dagligt deltager i, hvilket vil sige, at den sociale orden opretholdes af rutineprægede, kropsliggjorte 
'performances' som samtidig hele tiden forhandles i forhold til de specifikke praksisser”(ibid: 40). Hun 
fortsætter: "Ved at se praksisser som det, der skaber den synlige sociale orden, løser praksisteori ifølge Ann 
Swidler, et af sociologiens hovedproblemer, hvor man har arbejdet med abstrakte begreber som 'værdier' 
eller 'fællesskaber' uden at forankre begreberne konkret. I praksisteori har man, så at sige, flyttet den 
sociologiske opmærksomhed fra ideer og værdier til konkrete praksisser, samtidig med at man har løftet sig 
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op fra forestillingen om, at bevidsthed er individuelt formet, til forestillingen om en socialt formet 
bevidsthed [...]. Det betyder, at man i praksisteori kan arbejde med abstrakte begreber som 'værdier' ved at 
undersøge hvilke praksisser, der er knyttet til dem, og ved ikke at søge isolerede individuelle begrundelser 
for individers handlinger"(ibid: 41). Det er altså her, vi kan bruge praksisteori, til at forsøge at forstå, og gå i 
dybden med den sammensatte praksis, vi vil undersøge gennem rapporten nemlig, ’at gå i byen’. Som det 
også fremgår af citatet, bygger både sociologien og praksisteori på nogen af de samme begreber, og vi vil 
derfor bruge dem til at støtte hinanden. 
 
I praksisteori er et individ en aktør, som handler ud fra 'valgte' praksisser. Det kan f.eks. for en børnefamilie 
være 'forældreprakisser', 'arbejds/kollegaprakisser' osv. Disse praksisser er hele tiden i forandring og 
forhandles løbende da de korresponderer med hinanden. 
 
Der er ikke én bestemt metode, man skal bruge inden for praksisteori. På baggrund af de grundantagelser, 
som praksisteori er bygget op af, om hvordan vi vedligeholder, forandrer og skaber sociale processer, 
bruger man ofte i praksisteoretiske studier kvalitative observationer, beskrivelser og fortolkninger. I 
praksisteori er det vigtigt, at man ikke undersøger sine egne forståelser og normer, men aktøren som man 
observerer. Interview er meget brugt i praksisteori, det er typisk de kvalitative metoder, der bruges, dog 
udelukker det ikke de kvantitative. 
 
Iben Jensens bud på en praksisteoretisk analyseramme: 
1) Afgrænsning af praksis - enkeltstående eller sammensat? 
2) Beskrivelse af praksis - herunder udpegning af relevante elementer fra grundantagelserne 
3) Analyse af aktiviteter(det man gør og siger) i forhold til forståelser, skrevne og uskrevne regler og 
følelsesmæssige normer sat i forhold til de udpegede elementer. 
4) Design af produkt til at understøtte den valgte praksis 
5) Kvalificering af problemstilling ved inddragelse af relevant fagspecifik viden. 
 
Som sagt har praksisteori og Goffmans sociologi mange fællesnævnere, og kan bruges til at komplimentere 
og støtte hinanden. Det er relevant for vores projekt, fordi Goffmans sociologi er noget af det grundlag, vi 
har for vores projekt, i forbindelse med arbejdet omkring grupper, hvordan de fungerer, og de dynamikker, 
der er i spil. Vi kan bruge praksisteori til at få en anden vinkle på projektet. Praksisteori giver andre 
muligheder for metode, og for at analysere sammenhængen i den sociale orden og grupper, end 
sociologien, da praksisteorien giver mere konkrete begreber til at analysere, og måder at tolke dem på, som 
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samtidig også støtter sig meget op ad sociologien. 
 
Vi har nu gennemgået alle de teorier som ligger til grund for vores projekt, og løbende kommet ind på 
hvordan de relaterer til vores projekt, og hvordan vi kan bruge dem. Efterfølgende kommer vores metode, 
og den måde vi er kommet frem til vores design. Her bruger vi det grundlag, som vi har fået fra vores 
teorier, til at understøtte og begrunde valg af forskellige designovervejelser, der fører os frem til det 
endelige design af whitebordet.  
Metode 
Kvalitativ og kvantitativ metode 
Der findes både kvalitative og kvantitative metoder til at lave research. Vi vil herunder kort redegøre for 
forskellen på de to forskellige metoder. Derefter vil vi gennemgå den metode, vi har valgt at bruge til at 
indsamle data for at belyse vores problemstilling. Herefter vil designprocessen blive beskrevet, samt de 
observationer og interview vi har lavet.  
 
Kvalitativ og kvantitativ dataindsamling 
I det følgende vil vi redegøre kvalitativ og kvantitativ dataindsamling ud fra beskrivelserne lavet af Ole S. 
Larsen, 2009:  
Den kvalitative metode går ud på at få uddybende svar indenfor et bestemt område, men der kan sjældent 
laves mange undersøgelser, da det er tidskrævende. En kvalitativ undersøgelse kunne være et interview. 
Der stilles flere spørgsmål som den interviewede kan svare på, og der er mulighed for uddybende 
forklaringer, og intervieweren kan herefter stille opfølgende spørgsmål. Det er muligt at interviewe både 
eksperter indenfor en bestemt profession eller område, for at få pålidelige svar på bestemte 
problemstillinger, men også personer, der ikke har nogen form for ekspertise indenfor det intervieweren 
arbejder med. Kvantitative metoder er undersøgelser, som kan måles og sættes i tabeller. I disse 
undersøgelser vil man ofte få svar fra mange interessenter. Svarene kan ikke uddybes på samme måde som 
i den kvalitative metode, men man får mange data som skal behandles og analyseres. En kvantitativ 
undersøgelse kunne være et spørgeskema eller en telefonrundspørge.  
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Kvantitative og kvalitative observationer 
Der skelnes mellem en kvantitativ og en kvalitativ observation. I den kvantitative observation registreres 
der udelukkende målbare iagttagelser, f.eks. hvor mange gange der bliver stillet drikkelse på et bestemt 
bord. I den kvalitative observation fokuseres der ikke på bestemte hændelser. I denne metode kan 
observationerne ikke sættes på tal, et eksempel kunne være at observere hvordan et bestemt bord bruges 
af menneskerne omkring det. Vi vil senere i rapporten benytte os af den kvalitative observationsform. 
Hevner og March’s designmetode 
 
Måden vi vil komme frem til det endelige design på er ved at arbejde med vores projekt ud fra Hevner & 
March’s design metode (2003). 
 
Funktionen af modellen: 
I modellen er der tre centrale processer. I den midterste kasse er der den gentagende iteration mellem at 
udvikle designet og evaluere. Mellem centrum og venstre side er der relevansprocessen, dvs. at når 
designet har været igennem x antal iterationer i midten, så vender det tilbage og for at blive brugt til at 
opfylde behovet eller løse det aktuelle problem som er ude i miljøet. Mellem midten og højre side finder vi 
forskningsprocessen, hvor der kommer input fra den eksisterende vidensbase. Her undersøges der hvilket 
bidrag den videnskabelige viden kan give designet. 
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Hevner og March i forhold til os 
Design metoden er i princippet lavet til at designe teknologiske systemer, som it-systemer. Selvom vi ikke 
har intentioner om at udvikle et teknologisk system, men en nudgeteknologi, vælger vi dog stadig at bruge 
designmetoden i vores projekt. Vi kan bruge Hevner og March designprocessen, til at komme nærmere et 
løsningsforslag der kan stille behovet for interaktion på barer. Det Hevner & March’s designmetode er god 
til, i forhold til vores projekt, er at vi på forhånd ikke har haft en fastlåst idé om selve designet af vores 
nudgeteknologi. Vi har skabt os en vidensbase ved at undersøge relevante teorier, inden for vores område, 
som vi vil kombinere med kvalitative observationer og interview vi foretager i miljøet. På baggrund af vores 
vidensbase og vores observationer i nattelivet, kan vi komme frem til et design, der har gennemgået x antal 
iterationer, som vi håber, kan løse behovet og give os noget ny viden om, hvordan interaktionen i nattelivet 
fungerer, også selvom vores nudgeprodukt måske ikke er en endelig løsning, men kun en iteration på vejen.  
 
En overordnet gennemgang af vores designproces 
Da Hevner og March’s model bygger på iterationer, kan vores designproces i dette metodeafsnit godt virke 
en smule indviklet. Her er en overordnet gennemgang af hvilke undersøgelser vi har lavet og hvorfor, i 
dette metodeafsnit: 
 Interview af vores målgruppe 
- undersøgelse og kortlægge behovet i en behovsanalyse.  
 Analysere informationerne fra interviewene i forhold til vores vidensbase. 
- for at finde frem til kravspecifikationer til det endelige design. 
 Idé udviklingen af designet whitebord. 
- på baggrund af vores teori og empiri. 
 1. test af whitebordet på vores målgruppe. 
- med os som observatører for at se designets fordele og ulemper/mangler. 
 Analyse af informationerne fra 1. test af whitebordet.  
- for at se hvilke iterationer, der skal laves for at forbedre designet af whitebordet. 
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 2. test af whitebordet på vores målgruppe. 
- igen med os som observatører for at se designet i brug. 
 Sidste analyse og refleksioner over whitebordet på baggrund af vores observationer.  
- for at lave en opsamling på metodeafsnittet og designet af whitebordet.  
Behovsanalyse 
Kvalitativ undersøgelse 
Vores formål med de følgende interviews er at kortlægge, om der er et behov for at implementere et 
design, til at nudge folk til at interagere med fremmede på tværs af deres grupper.  
 
Vi er ikke interesseret, i at lave kvantitative undersøgelser som spørgeskemaer, af den grund, at man skal 
udvikle mange præcise og forstående spørgsmål, sende dem ud til en række interessenter, analysere 
svarene og eventuelt lave et nyt spørgeskema for at rette op på uforståeligheder og forbedre 
spørgsmålene, hvilket er tidskrævende. Vi vil bruge den kvalitative form af data indsamling, fordi vi på 
denne måde mest optimalt kan belyse, om der rent faktisk er et behov for en nudge installation i nattelivet, 
som kan bevirke at grupper lettere kommer til at interagere med hinanden. Det det kvalitative interview 
gør, er at vi som gruppe inviterer til social interaktion ved at stille spørgsmål, og på den måde måske kan 
fornemme, hvordan de interviewede reagerer på at fremmede begynder en samtale med dem, uden at de 
selv har inviteret direkte til det. Ved at foretage interviewene på barer i nattelivet, fanger vi de 
interviewede, mens de er i det element vi ønsker at implementere vores nudgeprodukt i.  
 
Vores forventninger inden interviewet 
Vores forventninger til aftenens interview er en bekræftelse af vores hypotese, som lyder, at folk gerne vil 
interagere med hinanden, men har svært ved det. Vi vil gerne interviewe én person af gangen i ca. 10 min, 
og vi forventer her, at folk er klar og gerne vil svare på vores spørgsmål. Vores interview skal helst foregå 
inden folk er for fulde, så vi får nogle svar, der ikke er for useriøse og derfor ikke er relevante at arbejde 
videre med. Det optimale ville være, at nogle af dem vi snakker med i løbet af aftenen, kunne være villige til 
at lave et opfølgende interview på et andet tidspunkt og sted, da vi regner med at folk på barer er 
”frontstage”, og derfor gerne vil opretholde et bestemt billede af sig selv i forhold til andre mennesker, 
hvilket kan farve deres svar. I vores arbejde med at udfærdige vores interviewguide, har vi støttet os til 
Goffmans teori om, at vi enten er frontstage, altså der hvor vi gerne vil vise, ofte fremmede, vores bedste 
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sider. Eller ”backstage”, hvor vi slapper af, og “er som vi er”. Vi betragter nattelivet som et af de steder, 
hvor alle deltagere er mest frontstage. Derfor har vi valgt, at benytte os af indirekte spørgsmål, da de fleste 
mennesker i den frontstage situation nok i højere grad har en tendens til at ville “holde masken”, end at 
svare hvad de egentlig tænker og føler. 
 
Ud fra Steinar Kvales teorier omkring interviewguide (1997:130), opstiller vi vores spørgsmål på en ligeledes 
måde. Det der er intentionen bag denne fremgangsmåde, er at de stillede spørgsmål fremstår noget 
”blødere”, så vi ikke stiller alt for komplicerede spørgsmål, som vores adspurgte personer, på det 
daværende tidspunkt, ikke kan eller vil føle sig tryg ved at svare på. På den måde holder vi en samtale, der 
virker neutral over for den interviewede. Det er også med til at give et bedre flow i interviewet, fordi den 
adspurgte ikke behøver at stoppe op og tænke sig alt for meget om.  
 
Vi har tre centrale spørgsmål vi gerne vil have svar på, for at undersøge behovet og teorien bag vores 
hypotese, men ved at opdele de tre centrale spørgsmål i mindre og “blødere” bider, får vi i sidste ende 
forhåbentligt det svar vi egentligt søger - uden at den interviewede lægger åbenlyst mærke til det:  
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Vores spørgsmål  
De centrale spørgsmål vi ønsker svar og viden om er markeret med fed skrift: 
 
 
 
 
 
 
   
  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hvad er dit mål med at tage i 
byen? 
Hvad er der sket indtil nu? 
Hvad skal der ske resten af 
aftenen? 
 
Snakker du med nye mennesker 
når du er i byen? 
Snakkede du med 
nogen, da du sidst var i 
baren? 
Hvis ja, hvad skete der? 
 
Tror du kun folk er her i aften for at 
være sammen med deres venner? 
Hvor fra kender du de mennesker 
du er i byen sammen med i aften? 
 
Hvilken betydning har den 
gruppe du er en del af, for din 
aften? 
 Går I ofte i byen sammen? 
 
Hvad er det gode ved at gå i byen 
med de her mennesker? 
 
Hvordan plejer jeres aftener at 
forløbe? 
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Refleksioner af hvad feltarbejdet d. 4/10 2011 
Vi interviewede 3 grupper af to personer, fordelt på to forskellige barer på Nørrebro. 
Som forventet var de folk vi spurgte imødekommende og med på at lade sig interviewe. 
Det var ikke muligt at optage interviewene, pga. baggrundsstøjen. Vores valg af aften var måske ikke det 
mest betænksomme, da vi havde det som ønske, at folk ikke skulle være for fulde. Men da det var den 
famøse J-dag (den dag julebryggen fra Tuborg bliver frigivet), var der flere mennesker end antaget, hvor 
mange af dem allerede var meget berusede af alkohol da vi startede interviewene kl. 21:00. Dog lykkedes 
det os at fange nogle inden de havde fået for mange juleøl. Vi oplevede også at det var meget nemmere at 
interviewe grupperne samlet, da det ville være for utrygt for den enkle person at snakke med os alene. 
Dette ville også have medført at den anden part i gruppen kunne have følt sig en smule efterladt. 
Umiddelbart bekræftede de adspurgte vores hypotese, dog på lidt forskellige måder (se bilag 1). De var 
gode til at pointere problemet, men ofte som om det var samfundet/kulturen i Danmark der lå til skyld for. 
Det iørefaldende var, at dem vi interviewede gav udtryk for, at de havde været positive overfor denne 
sociale interaktion med os, men sagde at de ikke selv tog initiativ til at snakke med andre. Med disse 
interview bekræftes vores egne forestillinger, om at der er interaktionsproblemer i blandt folk i nattelivet, 
og at gruppen kan have betydning for denne mangel på interaktion med andre, som står uden for gruppen. 
Havde vi til forskel benyttet os af den kvantitative metode til at belyse vores problemstillinger og f.eks. 
sendt spørgeskemaer ud til vores målgruppe over mail, havde vi højst sandsynlig ikke kunne få de samme 
aspekter med fra oplevelsen, som det vores interview endte med at give os. Dette er især med henblik på 
at vi overordnet følte, at folk virkede positive over, at vi som en gruppe tog kontakt og startede 
interaktionen. Men resultaterne, vi fik ud fra vores interviews d. 4/10, går vi nu videre ind i en 
overvejelsesfase for at udtænke designet, der kan løse det behov vi oplevede i nattelivet. 
 
Overvejelser bag vores design 
Praksisteori giver muligheden for at splitte hele begrebet 'at gå i byen', og se på de forskellige praksisser, 
som begrebet dækker over. Vi har muligheden for at lokalisere, hvor i f.eks. praksissen 'møde nye 
mennesker' eller 'interagere med fremmede', der ligger regler, forståelser, normer, krops-bevidsthed, 
materialitet osv., som forudsiger dette besvær ved at møde nye mennesker, som er kernen i vores projekt. 
Vi kan på den måde, bruge den viden, om hvilke mekanismer det er, der gør det svært for os, at udvikle det 
optimale produkt, når vi ved præcis, hvor vi bør ligge vores fokus, og hvilke ting, der måske vil gøre det 
sværere for folk, f.eks. skal man formideligt ikke eksponere folk, da dette måske kan få dem til, at føle sig 
utilpas, og derfor ‘lukke af’, og vende tilbage til det trykke, som deres grupper repræsenterer. 
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Hvis vi prøver, at se det at ‘gå i byen’, ud fra et praksisteoretisk standpunkt, kan vi se det som en 
sammensat praksis, herunder indgår rigtige mange andre sammensatte praksisser. Hvis vi tager 
udgangspunkt i vores projekt, og ser hvad, der er mest relevant, kunne den overordnede sammensatte 
praksis hedde at ‘møde nye mennesker’. Herunder er den mest essentielle praksis at ‘hilse’, og at ‘snakke’ 
og andre basale praksisser, som man bruger hver dag i forskellige sammenhænge i at møde nye mennesker. 
Som tidligere berørt under interviewafsnittet, fandt vi ud af, at der var en lyst til at snakke med andre 
mennesker, og det var ikke svært at fortsætte samtalen, når man først var kommet i gang. Det vil sige, at 
den svære praksis ved den sammensatte praksis, ligger i at ‘hilse’, altså den praksis, hvor man udveksler de 
første ord, og får brudt isen. Det er altså her i praksissen at ‘hilse’, at vores design skal gå ind og hjælper til 
med at få brudt isen for folk. Det skal ske uden de ved det; altså nudge dem, for at den sammensatte 
praksis at ‘møde nye mennesker’ bliver lettere, og derved kan vi forhåbentligt løse eller afhjælpe 
problemet, nemlig at folk gerne vil snakke med nye mennesker, men ikke får gjort det.  
Nudgedesign 
I processen ved at finde frem til vores nudgedesign, har vi gjort os en del overvejelser og brainstormet på, hvordan 
designet af denne skal udformes på baggrund af vores nuværende teoretiske viden om nudge, affordances og 
social psykologi.  
 
Forskellige muligheder vi brainstormede os frem til var: 
· Telefon-tombola - Læg dit nummer og træk en andens. 
· Mistelten – En moderne udgave. 
· Opgave øl etiketter– Hvor der kan stå opgaver der skal løses. 
· Musikmaskine – Spil i grupper om at få sin sang valgt. 
· Whiteboard-bord med tusser – Få folk til tegne sammen. 
· Lege/spillebord – Modellervoks, Lego, forskellige spil, dvs. få folk til at lege. 
Kravspecifikation 
For at vores beslutningstagning bliver den mest optimale omkring det endelige design, har vi opstillet nogle 
kravspecifikationer som vores design skal opfylde:  
· Bruges af flere grupper 
· Tiltrække opmærksomhed/nysgerrighed 
· Nugdebaseret. 
· Må ikke udstille el. sætte individer i dårligt lys 
· Lowtech 
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Det første krav om at produktet skal bruges af flere grupper samtidigt, danner grundlaget for at få flere 
personer, i deres respektive grupper, til at interagere med hinanden, og derigennem skabe kontakt. Det 
andet krav er, at designet skal tiltrække opmærksomhed fra omgivelserne. Kan den ikke tiltrække 
opmærksomhed og nysgerrighed går grupperne ikke hen til den og afprøver den. Det tredje krav er at 
designet skal være nudge baseret. Dette er et generelt udgangspunkt for hele projektet. Et andet vigtigt 
krav er, at produktet ikke må udstille individer negativt, og gøre dem pinlig berørte. Er oplevelsen dårlig er 
det ikke et godt design af produktet. Det vil give en modsatrettet effekt end den vi ønsker, bliver man 
pinligt berørt, har de fleste lyst til at fortrække sig, og så er det svært at interagere med fremmede. Det 
femte krav er at designet skal være lowtech. Et lowtech design vil være forholdsvis billigt, og have en 
overskuelig tidshorisont. Med et lowtech design vil vi kunne nå at konstruere, teste og lave iterationer af 
produktet hvilket vi mener, vil give det bedste resultat.  
Questions, Options and Criteria 
For at finde ud af hvilken af vores design idéer der matchede bedst vores kravspecifikationer, har vi valgt at 
bruge rationalemetoden QOC (Questions, Options and Criteria)(Maclean, Young and Moran, 1989). Ved 
denne metode strukturer vi de forskellige idéer (Options) til vores design, og sætter dem i forbindelse med 
vores kravspecifikationer (Criteria). På den måde er vi mere sikre på at vores kommende design (Question) 
opfylder så mange af vores krav.  
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Efter at have gennemgået fordele og ulemper ved de forslag vi var kommet op med, valgte vi til sidst whitebordet 
som den idé vi ville arbejde videre med. Vi ser umiddelbart, at denne idé opfylder de fleste af vores 
kravspecifikationer. Vi vil i nedenstående bl.a. gennemgå de designmæssige valg, og inspirationskilder vi har taget i 
brug i forbindelse med vores projekt. 
 
Inspiration fra Roskilde festival 
En inspirationskilde, til udtænkningen af vores endelige design, var et oplæg til Reality Bites på Roskilde 
Universitet d. 11/11 2011 af Esben Danielsen, som er udviklingschef og talsmand fra Roskilde festival. Her fortalte 
han om en installation, som udelukkende bestod af en stor betonklods på ca. et ton med tilhørende skovle som 
var opstillet ved siden af. Installationen var opsat på en af Roskilde festivals agoraer, hvor mange 
festivaldeltagerne kommer forbi i løbet af dagen. Installationen talte for sig selv, selvom der ingen skilte var. Idéen 
var at man i fællesskab kunne forsøge på at grave betonklodsen ned. Dette design viste sig, til overraskelse for 
festivalarrangørerne, at gå lige ind hos festivalgæsterne. Efter en dag havde det lykkedes at grave stenen ned to 
gange hvorefter arrangørerne besluttede at indsætte plastikskovle i stedet for rigtige skovle, for at sænke 
processen.  
Det vi gerne vil have med i vores design fra Roskilde festivals installation, er den simplicitet der lå i designet. Der 
skal ikke mange hjerneceller til at regne ud hvad idéen med installationen er. Et andet element vi fandt 
interessant, er den aktive del i installationen. Vi vil gerne implementere det aspekt, at de grupper der bruger vores 
whitebord kan deltage fælles om noget aktivt, i vores installation er det at bruge bordet aktivt, som er at tegne 
med de tilhørende tusser. Ligesom Roskilde ikke stillede nogle krav til hvordan deltagerne brugte betonklodsen og 
skovlene, vil vi heller ikke gøre det i forhold til vores design, men selv lade det være op til folk hvad de vil tegne på 
bordet. Der hvor vores design måske tager en anderledes drejning er, at vi selvfølgelig har den hensigt at bordet, 
med teorien fra nudge, skal påvirke de forskellige deltagende grupper til at bruge det at tegne, som en icebreaker 
til at socialisere med hinanden. Vi synes også at Roskildes idé med en stor betonblok og nogle skovle, rummer en 
hvis form for ”sjovhedsfaktor”. Det at festivalgæsterne er gået så ihærdigt til værks, med at grave, er nok fordi de 
synes det var et sjovt koncept, dette har sikkert også set sjovt ud og tiltrukket flere deltagere. Denne 
”sjovhedsfaktor” tænker vi også at tegne kan være, og når deltagerne har det sjovt løsner de muligvis mere op 
overfor hinanden, og bevirker at bordet kommer til at tiltrække opmærksomhed så endnu flere ønsker at deltage. 
 
Overvejelser for konstruktionen af vores design 
I dette afsnit vil vi koncentrere os om selve det visuelle design af whitebord idéen. Derudover vil vi finde ud af om 
hvordan vi skal designe whitebordet, for at vi opnår den ønskede feedback fra brugerne. 
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Materiale overvejelser 
Det mest optimale materiale til vores whitebord ville have været et rigtigt whitebord, der kunne skæres ud i den 
størrelse vi skulle bruge, eller hvid plexiglas. Desværre koster begge disse materialer over 700 kroner pr. 
kvadratmeter. Derfor måtte vi tænke i alternativer. Med hjælp fra en af HUM-TEK’s it-lærere, Nicolas Padfield, 
fandt vi frem til, at en spånplade med en hvid overfladebelægning ville fungere næsten lige så godt. Derfor blev 
vores prototype lavet af denne plade, så den passede til sofabordene i RUC’s torsdagsbar. Vi havde også overvejet, 
at lave prototypen i papir, som let ville kunne tilpasses størrelsen på bordene, og ville være meget billigere end 
pladen, der trods alt kostede 70 kr. pr. kvadratmeter. Papir er skrøbeligt, især når det kommer i kontakt med 
ølsjatter, som der kan opstå en del af i torsdagsbaren. Derudover kan det ikke lade sig gøre, at viske tus ud på 
papir. En anden mulighed var en tavleoverflade, hvor tusser var erstattet med kridt. Denne løsning ville være billig 
og nem af arbejde med, da det eneste man behøver, er at skære en plade ud i en ønsket størrelse, og male den 
med tavlelak. Tavlen havde bare den store ulempe, at kridt støver og smitter af på folks tøj, og da vi betragter 
baren som et forum, hvor folk er meget bevidste om, hvordan de tager sig ud i andres øjne, ville dette føre til en 
irritation hos brugerne af bordet. Altså måtte vi skrotte denne ide. Til sidst nåede vi frem til, at spånpladen var det 
materiale der imødegik flest af vores kravspecifikationer, og samtidig var til at betale. 
Det er vigtigt at pointere at vi ikke laver et bord, men kun en bordplade, som implementeres på et allerede 
eksisterende bord, der herefter bliver til det vi kalder whitebordet.   
 
 
Affordance i forhold til whitebordet 
Den allermest fremtrædende affordance ved pladen er den glatte hvide overflade der indikerer, at man let kan 
tørre den af. Dette betyder underforstået også at man kan tegne tus på den. Denne affordance er formideligt ikke 
nok i sig selv til at få folk til at tegne på bordet, men vi placerer ikke almindelige tusser, men dry wipe markers på 
bordet. Dry wipe markers har i sig selv den affordance, at man kan tegne med dem, og let fjerne det man laver 
igen, og når de så stilles sammen med bordet håber vi, at have udnyttet, de affordances der er i de to ting, nok til 
at folk kan regne bordets formål ud.  
Vi er bevidste om at ‘affordances’ begrebet ikke er universelt. Det vil sige, at affordances kan variere, alt efter hvor 
man kommer fra, er man f.eks. ikke bekendt med whiteboards og dry wipe markers, udstråler det ikke 
nødvendigvis den samme ‘affordances’. Men eftersom vi har valgt at fokuserer på nattelivet i Danmark, mener vi 
at whitebordets ‘affordances’ fremgår tydeligt nok for vores målgruppe.  
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For at få den bedst mulige feedback fra brugeren af vores bord, var det vigtigt at overveje, under hvilke 
omstændigheder bordet skulle bruges til. Barer har ofte et højt lydniveau, fra mennesker og musik. Dette satte en 
begrænsning for, hvor stort vores bord kunne være, da den afstand det typisk er muligt at kommunikere over er 
forholdsvis kort. Hvis whitebordet blev konstrueret for 
bredt, ville det blive svært for folk overfor hinanden, at 
tale sammen. Desuden ville et bredt bord gøre, at 
tegninger fra den ene side af bordet ikke mødte 
tegninger fra den anden side, og da tegningerne gerne 
skulle være det der blev “icebreakeren”, ville dette 
forringe vores design.  
Grunden til at det er vigtigt, at bordet har en hvid 
overflade, da man ellers ikke kan se farverne fra 
tusserne ordentligt, på den måde vil vi ikke have 
udnyttet bordenes 'affordances' optimalt, til vores 
formål, da de så ikke vil være så gode at tegne på. 
(På billedet ses den første prototype af 
vores whitebord efter det er blevet 
testet) 
 
En naturalistisk designevaluering  
I vores evaluering af whitebordet og behovet for bordet, er det mest optimalt at benytte sig af den 
naturalistiske tilgang. I evalueringen af et design skelner man mellem naturalistisk og kunstig evaluering. En 
kunstig tilgang til evaluering af et design foregår i et opstillet miljø i f.eks. laboratorium eller af en udvalgt 
forsøgsgruppe. 
“By performing evaluation in a real environment (real people, real systems artefacts), and real settings[...], 
naturalistic evaluation embraces all of the complexities of human practice in real organisations” (Pries-Heje, 
Baskerville & Venable, 2008)  
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Vi vil gerne afprøve vores produkt i det miljø hvor behovet ligger, da vi ikke ville kunne evaluere om nudge 
effekten i vores design fungerer, hvis vi afprøvede den på en forsøgsgruppe, da nudge, som førnævnt, skal 
fungere ubevidst på personer. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De to felter vi arbejder med er Naturalistic Ex Ante og Ex Post. Inden (ante) vi kom frem til designet af 
whitebordet, lavede vi undersøgelser med interviews i nattelivet for at understøtte og udforske behovet for 
social interaktion. P står for process, som er interviewet af vores målgruppe, og C står for criterion, som er 
en tilfældig bar i nattelivet i København. Vi skal nu videre evaluere vores whitebord efter (post) vi tester 
det. P er her vores observationer af whitebordet, og C er henholdsvis RUC’s torsdagsbar og Temple Bar.  
Whitebordet i praksis 
Den kvalitative observation 
Vi vælger at bruge den kvalitative observations metode på baggrund af Emil Kruuse, beskrivelser af kvantitative 
og kvalitative observationsformer: “1. princip: Kvantitative undersøgelser følger et såkaldt universalitetsprincip, 
der går ud på at belyse det almene, mens det specielle, eller det afvigende betragtes som tilfældigheder, der 
ikke får nogen gennemslagskraft, hvis man har tilstrækkeligt store, repræsentative grupper.” Han fortsætter: “2. 
princip: […] I kvalitative undersøgelser er det stik modsat, idet man forsøger at inddrage historiske forholds og 
begivenheders betydning i sine fortolkninger og beskrivelser.”(Kruuse, 1996: 178).  
Den kvalitative observation er optimal i forhold til vores design. Vi ønsker, at observere alt der sker omkring 
designet og hvordan det påvirker omgivelserne, og vil derfor ikke fokusere på specifikke hændelser og udelade 
P: Observerer 
personerne omkring 
Whitebordet. 
C: RUC’s torsdags bar og 
Temple bar 
 
P: Interviewe vores 
målgruppe 
C:  Tilfældig bar i 
nattelivet i KBH 
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tilfældigheder. Da vores design indeholder mange muligheder og ikke lægger op til én specifik form for 
anvendelse, er det vigtigt at observere alt, der sker omkring whitebordet. Vores observationer kan hjælpe os 
med at forstå hvilket iterationer whitebordet skal gennemgå, så vi endnu bedre kan nudge folk til at interagere. 
 
Vores rolle under observationen  
I observationsforsøgene har vi valgt at benytte os af "Fuldstændig observatører”-metoden (Ibid:188). Det vil 
sige, at de observerede ikke er klar over, at de bliver observeret, så vi på den måde kan observere dem i de 
naturlige omgivelser, uden at vi bliver til et forstyrrende element, og vores tilstedeværelse ikke forstyrrer 
udkommet af resultatet. 
Forventninger til whitebord-forsøgene d. 24/11 og d. 1/12 
Vi forventer, at der bliver tegnet på bordet, med whitebord pladen, i løbet af den tid det er sat op, og at der vil 
blive interageret mellem de deltagende. Der skal ikke være brug for, at vi fortæller de deltagende, hvordan de skal 
benytte sig af bordet. Bordet, med tusserne, vil have en affordance, der fortæller omgivelserne, at det er til at 
tegne på. Vi forventer, at der vil gå et stykke tid før den første vil tegne på bordet, fordi det kan føles 
grænseoverskridende, at være den første eller eneste, til at gøre brug af et eller andet. Efter der er blevet tegnet 
på bordet én gang, vil flere føle, at det er ’okay’ at tegne på det, og selv gøre det. Vi forestiller os ikke, at alle 
omkring bordet vil tegne samtidigt og konstant, men at enkelte omkring det vil tegne små, hurtige tegninger og 
derefter lægge tusserne fra sig, og snakke med de andre omkring bordet, eller at bordet vil blive brugt til sociale 
spil. Deltagerne finder selv ud af, at stregerne på whitebordets overfladen kan viskes ud med hænderne eller stof. 
Deltagerne finder også selv ud af, at bordet gerne må bruges til at stille drinks på m.m. Vi forventer ikke, at bordet 
vil afholde nogen i at indtage alkohol, eller at folk vil forholde sig tavse, fordi de er for optaget af bordet. Da der er 
begrænset antal borde og stole, vil der automatisk være mennesker, der sætter sig i sofaerne omkring 
whitebordet. Vi håber selvfølgelig, at de vil sætte sig fordi de er nysgerrige over bordet, og ikke blot fordi de 
ønsker, at sidde i sofaerne. Vi sætter bordet op før der er mennesker i baren, så vi ikke senere vil blive genkendt 
som dem, der laver et forsøg med whitebordet. Derudover forholder vi os ’skjult’ i området, samtidig med, at vi 
kan observere, og notere, hvad der sker omkring vores opstillede eksperiment. De deltagende vil ikke finde ud af, 
at vi observerer dem.  
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Storyboard 
De to piger (Ditte og Sofie) repræsentere hver en gruppe, som ikke kender hinanden på forhånd. 
( Billeder taget d. 1/12 på overetagen i Temple Bar) 
To grupper sidder ved whitebordet, men har 
ingen kontakt til hinanden. 
 
 
 
 
 
Den ene gruppe får øje på tusserne og begynder 
at tegne. – Den anden gruppe får øje på den 
første gruppe, der er begyndt at tegne og vil 
være med. 
 
 
 
 
De to grupper begynder så småt at tegne 
sammen.  
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De to grupper rykker tættere på 
hinanden og  tegner videre 
 
 
 
 
 
 
De to grupper snakker sammen og 
griner med hinanden. Isen er brudt 
mellem de to grupper.   
 
 
 
 
 
De to grupper er nu blevet gode 
venner. 
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1. Test af whitebordet 
- i RUC’s torsdagsbar 
Vores første test af whitebordet, skal vi bruge til, at se om vores design kan fungere, dvs. om folk er 
interesserede i at tegne, og om det kan skabe fællesskab hos grupper. Derudover skal det være med til at give 
et overblik, over hvilke evt. fejlkilder vi skal være opmærksomme på, samt generelle forbedringer til vores mere 
realistiske forsøg i Københavns natteliv. Derfor har vi valgt at bruge RUC’s torsdag bar, da den er meget 
tilgængelig for os og ikke så tidskrævende, da den er tæt på værkstedet hvor produktet laves, og vi let kan få 
lov til at sætte det op. I forhold til hvis vi skulle ud og hente en tilladelse fra en bar, hvilket godt kan tage tid.  
 
Formålet med observationen d. 24/11 
Vores formål er overordnet at undersøge hvordan personerne til torsdagsbaren på RUC opfører sig omkring 
whitebordet, observere og konkludere om vores design evt. vil kunne fungere efter intentionen på en bar i 
Københavns natteliv. 
 Hvad gør folk omkring bordet? 
 Hvor sætter folk/grupperne sig i lokalet? 
 Hvad laver folk? 
 Hvordan bruger folk bordet? 
 Hvor lang tid tager det, før folk begynder at tegne på bordet? 
 Hvilken form for interaktion sker der? 
 
Observationen deler vi op i tre grupper: 
1. En person sidder og beskriver hvad der sker omkring whitebordet inde for forskellige tidsintervaller over 
hele forløbet i et excel ark. Tidsintervallerne bestemmes ud fra skift i handlingsmønster omkring 
prototypen.  
2. En person skitserer deltagernes bevægelsesmønster i lokalet (ved og omkring bordet). Dertil har vi 
kreeret en skitse af selve området i torsdagsbaren og sofagruppen hvor whitebordet er, og taget x-antal 
kopier af disse skitser. 
3. En person sidder og observerer og laver løse feltnoter over hvad, der generelt sker til torsdagsbaren. 
Denne persons opgave er at opfange ”forstyrrende elementer” der evt. kan påvirke selve eksperimentet, 
som de andre to observations grupper ikke får med i deres dokumenteringer af eksperimentet. 
Resultater af første test 
Torsdagbaren var forholdsvis tom (20 - 25 mennesker), kunne evt. skyldes at intensiv skrive perioden for 
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mange studerende lige er gået i gang, dette medførte, at der var frie sofagrupper. Hvilket ikke er optimalt 
da grupperne gerne skal sidde forholdsvis tæt sammen og interagere. Dog var der, efter et stykke tid, stor 
aktivitet omkring bordet trods forholdene, hvilket er meget positivt. (se bilag 2) 
 
Da vi lægger whitebord pladen på bordet, sidder der allerede tre personer omkring det. Vi sætter også et 
bæger med tusser. 
På dette tidspunkt ved de, at Oskar og Casper, fra projektgruppen, har sat bordet og tusserne, og er måske 
opmærksomme på dem. Måske kan dette have indflydelse på, hvordan de vil reagerede og benyttede 
bordet på. Vi tog højde for denne situation ved kun at lade to mennesker, fra gruppen, sætte det op, så 
resten forbliver så anonyme som muligt. 
Vi kunne se at bordet i de første 40 min. ikke blev taget i brug, selvom flere satte sig ved det. Vi diskuterede 
hvorfor der ikke blev tegnet på bordet i dette tidsinterval, og blev enige om, at der kunne være flere 
faktorer, der spillede ind. For det første, er der ikke tegnet på bordet i forvejen, dette var med vilje, da vi 
ikke ønskede, at påvirke de deltagende, til at benytte bordet på en bestemt måde, f.eks. ved at tegne et spil 
kryds og bolle på. Det er sandsynligt, at de deltagende på den måde udelukkende ville tænke det som et 
”kryds og bolle-bord”. Men fordi bordet var helt blankt, fornemmede vi, at der var brug for én person til, at 
tage initiativet til at tegne som den første. 
For det andet havde vi sat tusserne i et bæger midt på bordet, hvor det var nødvendigt at deltagerne skulle 
række ind på midten af bordet. Vi tror, det kan have fået de deltagende til at føle, at de skulle gøre en 
større indsats for, at tage bordet og tusserne i brug, end hvis tusserne havde ligget spredt ud. Havde 
tusserne ligget rundt på bordet, og på den måde også nærmere på de deltagende, ville de ikke behøve, at 
række ind over bordet for at få fat i en tus, og så ville interaktionen med bordet måske have været sket 
hurtigere. 
 
Refleksioner 
Vi kunne se, at så snart én person tog initiativet og begyndte den første tegning, blev flere villige til selv at 
tegne med. Derefter udviklede det sig næsten eksponentielt, jo flere tegninger, der kom på bordet, jo flere 
nye tegnere blev der. 
Vi kunne ved flere lejligheder se, at der blev grinet og diskuteret over tegningerne på bordet, hvilket var 
vores hensigt. Det skal dog siges, at da dette eksperiment blev foretaget i torsdagsbaren på RUC, kunne vi 
ikke vide hvor mange, der på forhånd kendte hinanden, på trods af at de ikke ankom i samme gruppe. Man  
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kan diskutere, om folk i baren, i og med at de alle går på RUC, allerede har et “fælles standpunkt” eller 
referenceramme, som gør det nemmere og mere naturligt, at falde i snak. Og dermed at vores whitebord 
spillede en mindre rolle. Det kan ikke siges med sikkerhed, men er værd at have med i vores overvejelser. 
Vi kunne se, at der ikke blev tegnet konstant af de deltagende, men der blev talt og tegnet på skift, hvilket 
er godt i forhold til forsøget, da vi ikke ønskede at lave et produkt, hvor flest mulige kunne tegne mest 
muligt, men derimod et design, der kunne få folk til at falde i snak, en såkaldt icebreaker.  
Det at vi sad lige overfor bordet med vores kuglepenne, noter osv. og ‘rimelig’ åbenlyst observerede dem, 
er også et forstyrrende element. Der er en mulighed for, at de observerede opfattede, at vi lavede et 
eksperiment og derfor følte at det var okay at tegne på bordet, da det jo var os der havde opstillet det. 
 
Opsamling af eksperimentet 
Ud over de forstyrrende elementer vi har listet op ovenfor, vil vi betegne første test af vores whitebord, 
som gået godt. Til trods for det ringe fremmøde til denne torsdagsbar, blev vores installation brugt, med 
det resultat vi havde håbet på. Nemlig, at tegningerne blev et fællesskabs skabende element, og en naturlig 
mulighed for folk til at begynde en samtale med fremmede. 
Vi har også gjort os nogle overvejelser i forbindelse med siddepladserne. På torsdagsbaren var vores test af 
vores whitebord opstillet ved en sofagruppe, hvilket fungerede meget godt i og med at man kunne læne sig 
lidt tilbage; folk kunne også sætte sig på armlænet på sofaen, hvilket resulterede i at de også kom tættere 
på hinanden. Ved at de sidder i stole frem for sofaer, kan virke mindre komfortable og mindre afslappende.  
 
Forbedringsforslag 
Det ville være mere optimalt, hvis bordet blev placeret tættere på baren(udskænkningen), både da det 
mange gange er et eftertragtet sted at sidde, men også da det er et sted, hvor alle i hele baren skal hen når 
de skal købe drikkevare. På den måde ville whitebordet blive set af alle og skabe mere interesse for evt. nye 
deltagere. 
 
Det er vigtigt, at bordet er stillet op med alt, hvad der hører til, i forvejen, da vi på den måde kan forblive 
anonyme, og undgår at folk evt. føler sig overvågede når vi observerer. Vi kunne også benytte os af 
mobiltelefoner og lignende til notatskrivning, da vi på den måde ikke skiller os så meget ud. På den måde 
fjerner vi nogle af de forstyrrende elementer i forsøget. Derfor dropper vi også noteringen af 
bevægelsesmønstre, da det ikke gav så relevante data, var meget tidskrævende, og gjorde det åbenlyst, at 
vi observerede bordet.  
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Iterationer 
 
Det viste sig under det første forsøg, at whitebordet efter et stykke tid, blev misfarvet, og svært at tegne 
nye tegninger på. Vi forsøgte derfor, at udvikle et alternativt bord for at afhjælpe denne problemstilling.  
Vi endte med at lave to bordeplader; et i samme materiale som vores prototype, og et lavet af glas. Da vi 
havde problemer med at få tussen af prototypebordpladen, tilføjede vi en overfladebehandling i form af 
olivenolie til bordpladen, for at se om dette fungerede. Det løste ikke problemet fuldstændigt, men gjorde 
det lettere at hviske ud. Begge border forsynede vi også med en træramme, der både var med til at 
modvirke at tusserne faldt ud over kanten og gav bordet et æstetiske pænere udseende. Vi lagde et 
papirlag under selve glaspladen, på det nye bord. Det er vigtigt, at der er et hvidt papirlag, da man skulle 
kunne se farverne på glasset fra tusserne, dette er for at bibeholde bordets affordances. Glasoverfladen er, 
ligesom på det første bord, glat og giver derfor, i kombination med dry wipe markers, de samme 
'affordances', nemlig at man kan tegne med tusserne og let tørre det af igen. Forbedringen med det tynde 
lag olivenolie på den første bordplade, fungerede bedre, da det var nemmere at få tussen af. 
I den første udgave af vores forsøg stod tusserne i et bæger. Dette besluttede vi os for at ændre, så 
tusserne kom til at ligger spredt ud på bordet, med det formål, at folk ikke skulle række ind over bordet, for 
at få fat i dem. Vi mener det er bedre nudge, at “serverer” tusserne for folk, så de ikke behøves træffe et 
bevidst valg, for at få fat i en tus, da det kan være svært at være den første til at tage initiativet. Vi har også 
valgt at droppe notestagning 
af bevægelsesmønstre, som vi 
tidligere har berørt under 
evaluering af det første forsøg.  
 
 
 
 
 
 
 
(whitebord med glasplade opsat på Temple Bar) 
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2. test af whitebordet 
- på Temple Bar d. 1/12 
Forsøget foregik på Temple Bar på Nørrebro, som vi anser for primært at have gæster, der tilhører den 
målgruppe vi gerne vil arbejde med. For at vi kan forblive anonyme og være 'fuldstændige observatører' (se 
side 31) har vi valgt, at udføre forsøget på følgende måde: 
 De to bordplader sættes op i forvejen, så de allerede er på plads når folk ankommer til baren. Vi 
placere os ved borde ved siden af, og forsøger så at optræde som "almindelige bar gæster", så de 
observerede ikke får fornemmelsen af at de bliver observeret, og derfor udviser en anden adfærd 
end de plejer.  
 Observationsnoter må ikke være for åbenlyse. Der vil så vidt muligt kun være én der skriver noter 
ad gangen. Der vil så sidde 2-3 personer på overetagen (rygerafdelingen) og observere, og ligeledes 
sidder 2-3 personer og observerer nedenunder.  
Temple Bar er delt op i to etager. Underetagen, hvor baren ligger, er det mindste rum og har flere små 
borde, med sofaer og lænestole omkring stående. Overetagen er et stort rum, med borde i forskellige 
størrelser i den ene ende af rummet, og pool- og bordfodboldbord i den anden ende.  
På underetagen installerede vi bordet i et hjørne længst fra baren. Dette bord var 1x0,8 meter. Vi ville 
gerne have lavet det lidt større, da der med så lille et bord er en risiko for, at én gruppe vil besætte hele 
bordet, og på den måde forhindre, at bordet får den interaktions funktion, som vi håber på. Men vi var nød 
til at tilpasse vores glas-whitebord til barens eksisterende bord. 
Bordet på overetagen var 1,8x1 meter, og lidt højere end de andre borde. Træ-whitebordet blev installeret 
på det bord der stod midt i rummet, hvor der var plads til omkring 10 personer. 
Observationen fandt sted torsdag den 1/12-11 fra kl. 20:00-01:00. Grunden til dette var, at vi gerne vil have 
en fuld bar, da chancen for at flere grupper så ville nå at sidde sammen ved bordet var større.  
 
Gennemgang af forsøget på Temple Bar 
Som planlagt kom vi da baren åbnede kl. 15:00 og installerede whitebordene. Vi forlod baren, og kom igen 
kl. 20:00. For at undgå at blive spottet som observatører, lagde observationsholdet til bordet nedenunder, 
tusserne til bordet ovenpå, og omvendt. Tusserne blev lagt ud på bordet, og ikke sat i et bæger.  
Vi ville gerne have installeret glas-whitebordet på underetagen tættere på baren, men indretningen gjorde, 
at dette ikke var muligt, hvis vi samtidig skulle bevare muligheden for, at mange skulle kunne sidde omkring 
det. Bordet ovenpå, som også er lidt større, blev placeret midt i rummet. Vi fandt ud af efter vores forsøg 
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på Temple Bar, at gæsterne hurtigt satte sig ved det lille glasbord i hjørnet nedenunder, og hurtigt fik 
tusserne til at spille en stor rolle i deres kommunikation, Hvorimod ovenpå, hvor det høje træ-whitebord 
stod, med de mindre komfortable stole, gik der lang tid før der satte sig nogen(se bilag 3). Vi tror dette 
hænger sammen med, at det var det største og stod midt i rummet. Denne placering har måske fået det til 
at virke som et udsat sted for gæsterne. 
 
Refleksioner 
Måden hvorpå der blev skabt interaktion mellem mennesker via whitebordet, skete oftest ved at personer 
udefra fik anledning til at spørge ind til bordet, evt. dets formål, de kunne samtidigt spørge ind til hvad 
dem, der sad ved bordet i forvejen tegnede, på den måde var det meget en envejs “icebreaker”, da den 
ikke i samme grad gav folk, der i forvejen sad ved bordet anledning til at snakke med andre folk rundt om 
bordet. 
En ting, der viste sig at være fordelagtigt ved whitebordet, som vi ikke havde (men måske burde) med i 
vores kravspecifikationer, var at whitebordet fungerer godt på steder, hvor der er højt støjniveau. Musik er 
ofte forholdsvis højt i nattelivet, hvilket kan have en betydning for interaktionen mellem folk, da man ikke 
kan snakke sammen pga. støjen. Der var også høj musik på Temple Bar, da der var en Dj, der spillede, men 
det at folk kunne tegne, gjorde at de kunne kommunikere vha. bordet. Dette gjorde sig især gældende på 
Temple Bar, da der her ikke umiddelbart er et dansegulv, hvilket oftest er stedet, hvor høj musik er en 
fordel for interaktion.  
Vi havde nogle begrænsninger på Temple Bar i forbindelse med at tage billeder og filme, altså dokumentere 
vores forsøg. Vi besluttede det kunne ødelægge vores anonymitet og folk ville reagere på at vi ville stå og 
tage billeder og filme deltagerne. Temple Bar havde også en politik hvori den lød, at det er forbudt at tage 
billeder og filme andre på baren. 
 
Fejlkilder 
En generel fejlkilde i vores observationer, er at vi som observatører kan have en tendens til at fortolke ting, 
så de passer bedst ind i den hypotese vi har sat op for forsøget (Kruuse, 1989:184).  
Et eksempel på dette er at, når vi så folk komme hen til whitebordet, og starte en samtale med en person 
ved bordet, så havde vi en tendens til at gå ud fra at de ikke kendte hinanden. Dette havde vi oftest også et 
godt belæg for, ud fra observationerne af den måden de snakkede og agerede når de hilste - men de kunne 
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i princippet godt have hilst (brudt isen), ved en tidligere lejlighed i baren, som vi ikke har opfanget. 
 
Konklusion på 2. test 
Bordet nedenunder: Blev hurtigt optaget af en gruppe på fire, der med enkelte udskiftninger blev siddende i 
hele det tidsrum vi observerede. Dette var selvfølgelig ikke optimalt i forhold til, at det vi gerne ville 
observere var forskellige grupper, der kom til at sidde omkring bordet. Få gange i løbet af aftenen, kom der 
nye til bordet, der ikke kendte alle i den gruppe der sad ved bordet i forvejen. Her fungerede bordet efter 
hensigten, ved at de nyankomne faldt i snak med dem der sad ved bordet, over de tegninger der i forvejen 
var lavet på bordet. 
 
Bordet ovenpå: Stod midt i rummet og var lidt højere end bordene omkring det. Der gik lang tid inden der 
blev fyldt i baren og derfor også ved bordet. Folk sad typisk kun ved whitebordet indtil der blev plads ved 
de mindre borde i lokalet. Dette betød en stor udveksling hvor nye grupper hele tiden kom og forlod 
bordet. Whitebordet gav næsten altid personer uden fra anledning til at spørge ind og skabe samtale med 
dem der sad ved bordet, hvor vi havde regnet med, at det meste interaktion ville blive skabt via 
tegningerne og samtale mellem dem der i forvejen sad ved bordet. 
Planen for forsøget forløb som den skulle. Der blev fuldt på baren i løbet af aftenen, og vi fik placeret os 
anonymt i forhold til de to border. Ligesom i det foregående forsøg i RUC’s torsdags bar, gik forsøget godt. 
Bordet blev et samlingspunkt for en gruppe eller flere grupper, og grundlag for flere samtaler, også mellem 
forskellige grupper. Dette er hvad vi kan vi konkludere ud fra vores observationer, her er det dog også 
vigtigt at forholde sig en smule kritisk som forklaret i fejlkilder. Vi kan konkludere, at selvom testen også 
blev afprøvet på en bar, fik det stadig folk til at tegne og snakke sammen, hvor de deltagende ikke 
umiddelbart har en fælles referenceramme, som på RUC. 
 
Opsamling på metode 
Den første metodeundersøgelse vi lavede var torsdag den 4/10 – 2011. Her tog vi ud for at foretage 
interviews med tilfældige mennesker inde for vores målgruppe. Her lavede vi tre korte interviews, hvor vi 
fik dybdegående svar på de spørgsmål vi havde, og vi havde mulighed for at stille ekstra spørgsmål. 
Resultaterne på interviewene blev som vi havde forventet, nemlig at de interviewede følte, at det var svært 
for dem, at komme i kontakt med nye mennesker i nattelivet. 
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Den anden metodeundersøgelse blev igangsat efter den første model af whitebordet var konstrueret. Vi 
installerede den i torsdagsbaren torsdag d. 24/11 – 2011. Her var vi udelukkende observatører. Vi 
studerede omgivelserne og bevægelsesmønstre i torsdagsbaren og hvordan whitebordet blev taget imod 
og brugt af deltagerne. Vi kunne se, at whitebordet blev taget i brug adskillelige gange, og der blev 
interageret mellem brugerne flere gange, også på tværs af grupper, der umiddelbart ikke kendte hinanden 
på forhånd. 
 
Den anden undersøgelse var en forløber til den tredje undersøgelse, for at teste om whitebordet 
overhovedet fungerede i det miljø vi havde designet det til. Det tredje forsøg foregik den 1/12 – 2011. I den 
tredje kvalitative undersøgelse installerede vi to forskellige whiteborde på samme bar, for at se om der var 
specielle forhold, der gjorde at det ene bord opfyldte vores krav bedre end det andet. Det ene bord blev 
opstillet i rygerafdelingen på Temple Bar og det andet i stueetagen. Bordet i stueetagen havde en overflade 
af glas og bordet i rygerafdelingen var af træ med en hvid, glat overfladebehandling. Vi kunne ikke se stor 
forskel i, hvordan bordene blev brugt, udover at det var lettere for de deltagende, at viske streger ud på 
whitebordet med glasoverfladen.  
Vi valgte, som før nævnte, at benytte os af den kvalitative tilgang til vores observationer. Ved den 
kvalitative observations metode, gjorde vi os åbne overfor at observere alle hændelser der skete omkring 
vores nudgedesign. Hvis vi havde valgt en kvantitativ tilgang, med f.eks. et afkrydsningsskema, havde vi 
måske udeladt detaljer, som har lagt til grund for vores iterationer af designet af whitebordet.  
Overordnet Proceslinje af projektforløbet 
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Whitebordet og de fire dimensioner 
Vores rapport og design kommer ikke omkring alle HumTek’s fire dimensioner. Men de dimensioner vi har 
med, har vi dækket på følgende måde: 
 
1. Design og konstruktion 
Denne dimension er den der dækker langt den største del af både vores designproces og rapporten. 
For designets vedkommende ses dimensionen i vores evaluering af designet fra første prototype, til det 
færdige whitebord, samt selve konstruktionen af whitebordet. 
I rapporten ses dimensionen i vores kvalitative behovsanalyse, målgruppeanalyse samt test af vores design, 
med efterfølgende diskussion af, om det gav den feedback fra brugerne, som vi havde håbet på. Også 
afsnittet omkring affordances, f.eks. overvejelser i forhold til materialevalg, og Hevner & March’s design 
metode hører ind under denne dimension. 
 
2. subjektivitet, teknologi og samfund  
Denne dimension kommer i spil i vores beskrivelser af, hvordan vores design fungerer for brugerne, og den 
effekt det har på deres adfærd.  Dimensionen indgår også i redegørelsen for den tendens der er til, at folk 
er usikre og kan føle ubehag ved at skulle tage kontakt til fremmede, som er det vores design skal forsøge 
at afhjælpe. 
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Konklusion 
Vi kan ikke konkludere at vores nudgedesign, som endte med at være whitebordet, i alle de situationer vi 
observerede, fik folk i nattelivet til at interagere på tværs af deres grupper. Vi kan dog konkludere, at vores 
nudgedesign fungerer i et vist omfang. Vi observerede, at der blev skabt interaktion over bordet, mest 
imellem personer, der i forvejen kendte hinanden, men også en gang imellem på tværs af grupper. Ideen 
bag dette bord var, at det skulle installeres på barer, hvorefter de omkringsiddende personer kunne tegne, 
spille eller skrive som de selv lystede, hvilket betød at vi ikke kunne styre hvem, der satte sig ved bordet.  
 
For at vi kunne besvare vores problemformulering, har vi benyttet teorier omkring nudge, affordances, 
socialpsykologi m.fl.. Disse teorier i sammensætning med forskellige designmetoder, har været med til 
udformningen af det endelige design. Vi fik bekræftet vores hypotese om, at de mennesker, der tager på 
barer, gerne vil have kontakt til nye mennesker, vha. interviews. De adspurgte mente, at det var svært, at 
starte samtaler med fremmede, men at det var behageligt når andre begyndte samtaler med dem. Vores 
hensigt var, at der skulle interageres mellem personerne omkring bordet og de forbigående, uden at der 
blev givet oplysninger og henvisninger til, hvordan whitebordet skulle bruges. Folk måtte selv give mening 
til bordet. 
Om de tegninger, tekst og spil, der blev lavet på whitebordet, var dét der fik personerne omkring bordet til 
at falde i snak, er svært at sige med sikkerhed. Men ud fra vores observationer, vil vi sige, at whitebordet 
spillede en rolle.  
Vi afprøvede den første version af vores design i torsdagsbaren på RUC, hvor vi så meget interaktion 
omkring whitebordet. På baggrund af disse observationer lavede vi en iteration og endte op med to nye 
whiteborde, med andre materialer til overfladen, placering og størrelser på bordet. Ingen af de iterationer 
designet gennemgik, gav whitebordet en overflade af det samme materiale som et whiteboard, selvom 
dette ville have været optimalt, men vi brugte lignende materialer, som virkede efter hensigten. De to nye 
whiteborde, blev installeret på Temple Bar i København. Her var vi endnu en gang kun observatører. Vi er 
klar over, at måden vi observerede på gjorde, at vi distancerede os selv fra bordet, og derfor kan vi aldrig 
være helt sikre på at de mennesker, som vi antog ikke kendte hinanden, ikke gjorde det eller måske havde 
truffet hinanden før i baren. Vi mener dog at kunne argumentere for, at whitebordet nudgede personerne 
til at interagere.  
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Vi kan ikke sige, at de resultater vi fik, udelukkende skyldes vores implementering af whitebordet, men vi 
kunne se at, der blev talt over, og tegnet på whitebordet, hvilket skabte grundlag for interaktion.  
Perspektivering 
Vi står nu, efter vores 1. semestersprojekt, med et design, der virker efter hensigten, og en indsigt i de 
teorier, vi har benyttet os af. Men hvis vi ikke skulle stoppe projektet her, ville der være nogle områder, 
hvor vi kunne blive klogere. I dette afsnit vil vi opridse, hvor vi ville have arbejdet videre med vores projekt. 
 
Først og fremmest ville vi have lavet flere iterationer af vores design, derfor skulle vi have afprøvet design 
af flere gange. De whiteborde, vi lavede, bar begge præg af, at vi ikke havde råd til at anskaffe os de 
optimale materialer. Derfor ville den første iteration være, at lave borde i andre materialer. Det kunne 
være interessant at se om whitebordet ville fungere på samme måde i andre barer, end Temple Bar og 
RUC’s bar, og i andre byer end København. Med undersøgelser som disse ville vi blive klogere på, hvor vi 
kunne forbedre designet af whitebordet. Her ville opfølgende interviews, af personer, der benyttede sig af 
whitebordet, også være en stor hjælp til indsigt i, hvordan whitebordet rent faktisk opleves af brugeren. 
Det er også en mulighed, at designet fungerer bedre på nogle segmenter, end det gør på andre. Dette har vi 
ikke haft mulighed for at uddybe, da vores målgruppe, i dette projekt, er alle mennesker, der tager på bar 
med venner og bekendte.  
 Det ville ligeledes være interessant, at prøve designet af i helt andre omgivelser så som; kantiner, 
uddannelsessteder, arbejdspladser m.fl. og set hvilken effekt whitebordet kunne have her. 
 
Det kunne være spændende at undersøge, hvad den grundlæggende årsag er til at så mange mennesker 
søger ud i byen med deres grupper, når alternativet er at man kunne blive hjemme, som desuden er 
billigere og et mindre forstyrrende forum. Et andet aspekt, der også kunne være med til at tilpasse vores 
design endnu bedre i nattelivet, kunne være at arbejde videre med, hvorfor danskere er en så lukket i 
forhold til interaktion med fremmede mennesker. I vores interviewundersøgelse gav flere af de 
interviewede udtryk for, at udfordringerne ved at bryde isen og falde i snak med nye mennesker, primært 
er et kulturproblem, som de i høj grad oplevede i Danmark.  
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Begrebsliste 
Affordance: De egenskaber en given ting har, som samtidig ligger op til en bestemt brug. 
Dry wipe markers: tusser der ikke farver permanent. 
Folk/personer: Når folk/personer omtales i løbet af opgaven, menes vores målgruppe.  
Grupper: Når der, igennem denne opgave, nævnes ‘grupper’ i nattelivet, menes der, personer, der kender 
hinanden på forhånd og er 2 eller flere, som holder til i en samlet flok. 
Icebreaker: Engelske ord for at bryde isen. I vores sammenhæng bruger vi udtrykket i form at bryde ud i 
samtale  
Iteration: En gentagende proces.  
Interaktion: I denne opgave bruges det begreb om alle slags sammenspil, der kan forekomme mellem 
mennesker i nattelivet. Eksempler på dette kunne være, at snakke sammen, eller spille et spil med 
hinanden. 
Målgruppe: Målgruppen er de mennesker, vi ønsker skal benytte sig af produktet. 
Natteliv: Med natteliv menes der, når barerne er åbne og har gæster, der er der for at have fri og more sig. 
Med dette begreb tager vi ikke højde for stamkunder, der opholder sig i baren i dagstimerne. 
Nudge: At påvirke mennesker i en bestemt retning eller til at gøre en bestemt ting uden, at de selv skal tage 
stilling til det. 
Tegninger: Når vi skriver tegninger i rapporten, mener vi alle former for situationer hvor Whitebord 
tusserne bruges på Whitebordet. 
Whitebord: Vores endelige nudgedesign.  
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Bilag  
 
Bilag 1- interviewguide og interviews 
Interviewguide:  
Þ Hvad er der sket indtil nu? 
Þ Hvad skal der ske resten af aftenen? 
 
Þ Snakkede du med nogen, da du sidst var i baren 
Þ Hvis ja, hvad skete der? 
Þ Tror du kun folk er her i aften for at være sammen med deres venner? 
 
Þ Hvor fra kender du de mennesker du er i byen sammen med i aften? 
Þ Går I tit i byen sammen? 
Þ Hvad er det gode ved at gå i byen med de her mennesker? 
Þ Hvordan plejer jeres aftener at forløbe? 
 
Første interview: 
Julia: 19 år single 
Kamilla: 19 år single 
Begge lige blevet færdig med gymnasiet og arbejder nu.De to piger vi havde vores første interview 
med, var meget imødekommende og viste ikke tegn på generthed eller at være nervøse (man kan 
næste sige de levet lidt mere op da vi snakkede med dem). De havde forinden været på 
Christianshavn, men var (af samme årsag som os) søgt mod Nørrebro, da der havde været for 
mange mennesker på barerne der. Egentlig var de bare lige ude og få en fyraftens øl på baren 
Funkes, men de udelukkede ikke helt at aftenen godt kunne udvikle sig, selvom den helst ikke 
skulle det. Indtil videre havde vi været de første der havde snakket med dem, og de havde heller 
ikke taget kontakt til nogle endnu. De var begge overbevist om at folk på baren var taget ud for at 
”mingle” med hinanden, men at dette ikke var sket endnu, fordi det først skete når folk fik mere at 
drikke. Julia og Kamilla kender hinanden rigtig godt, og går tit ud i byen sammen. Når de er 
sammen er der ingen problemer, fordi de stoler på hinanden og ikke dømmer. Da vi spurgte ind til 
om dette også var ligeledes i andre af deres veninde grupper, var de begge enige om at der var det 
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anderledes. Her kunne man ikke bare smutte fra gruppen, da her var en stemning af samhørighed 
man ikke lige bare brød op med. Umiddelbart ikke noget Julia og Kamilla syntes specielt godt om. 
De var begge positiv stillet over vi havde taget kontakt til dem, da de sagde det jo handlede om at 
”mingle”. Vi endte med at få Julias e-mailadresse og et måske til at lave et opfølgende interview. 
Der skete dog noget specielt mht. til dette interview, for da vi var på vej videre, kom Julia over og 
sagde hun rigtig gerne ville give et opfølgende interview, da hun gav udtryk for at det var blevet 
lidt for useriøst inde på baren.  
 
 
Andet interview: 
Anders: 28 år, i et forhold, færdiguddannet fra ITU 
Dennis: 27 år, single, færdiguddannet fra ITU 
 
Anders og Dennis var taget i byen med hinanden og ikke andre. De kender hinanden fra deres 
kollegium, men er aldrig rigtig taget i byen sammen, kun festet på kollegiet. 
 
Vi spurgte de to unge mænd på 27 og 28 år, hvordan de havde oplevet det, når de faldt i snak med 
fremmede, hvis de overhovedet havde oplevet det. De fortalte, at de tilfældigvis havde snakket 
med to forskellige grupper af mennesker, før vi begyndte vores interview, men normalt var det 
yderst sjældent, at de kom til at snakke med fremmede i byen. Det var meget underligt at så 
’mange’ havde kontaktet dem, den aften, men de kunne rigtig godt lide det. De mente, at når man 
normalt tager til fest, eller på bar, i nattelivet, er det både for at hygge sig med kammeraterne, 
men bestemt også for at komme kontakt med nye mennesker. De fortalte, at det er rigtig 
underholdende, når man møder nye mennesker i nattelivet, men det sker næsten aldrig i 
Danmark. De fortalte derefter, at der i USA er en helt anden indstilling til dette, der er det meget 
lettere, at møde nye mennesker. De kunne ikke svare på grunden til denne forskel, men sagde, at 
det kunne have noget med den danske kultur at gøre, hvor man for det meste holder sig for sig 
selv. Bliver man snakket til, i nattelivet i Danmark, tror man per automatik altid, at den fremmede 
person har en ’skjult agenda’, såsom at ville score en, eller lokke penge eller alkohol ud af en. Man 
tager sjældent selv initiativ til at snakke med fremmede, men det er godt når andre gør det. 
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Anders, den 28-årige, af de to mænd, fortalte, at han ikke havde et stort behov for, at møde nye 
mennesker i nattelivet, men sagde også, at han havde en kæreste, hvilket vi betænker, godt kunne 
have en indflydelse på, om hvorvidt man ønsker kontakt til fremmede. Dette kan vi selvfølgelig 
ikke konkludere ud fra disse interviews. 
Vi begyndte også, at spekulere over, hvorfor der var blevet taget kontakt til disse to mænd, af to 
forskellige grupper, før vores interview. Men vi fik at vide, at begge fremmede grupper havde 
siddet på bænke ved det samme lille, runde bord, som de to mænd. Når man sidder så tæt som de 
gjorde, og fordi at de to fremmede grupper havde været påvirket af alkohol, var det svært ikke, at 
komme i kontakt med hinanden. 
 
Tredje interview: 
Lars: 22 år, single, studerer på Designskolen. 
Theis: 26 år, single, studerer på Designskolen 
 
Lars og Theis var begge startet hjemme hos dem selv, og var derefter mødtes med en større 
gruppe fra deres studie på Harbo bar. De kendte ikke hinanden meget godt, men var del af en 
større gruppe, der var fordelt over det meste af baren. De havde ikke snakket med andre end dem 
de i forvejen kendte, hvilket de ikke var helt tilfredse med. De synes begge at dette burde være 
anderledes, og sagde at det måtte være noget med den danske kultur, da de begge havde været i 
udlandet, og der havde fundet det meget lettere at falde i snak med nye mennesker. I den 
forbindelse lagde de også stor vægt på, at alle var velkommen til at komme og være en del af 
deres gruppe. Men at de ikke selv tog initiativet til at inddrage nogen fremmede i deres gruppe, 
eller selv søgte at ud for at falde i snak med nogen. De var generelt meget positive over at lade sig 
interviewe, og Lars gav os sin mailadresse, og ville gerne have det færdige projekt tilsendt. 
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Bilag 2- observationsskema (24/11-2011) 
 
Observationerne:  
Tids observationen: 
Tidsinterval Bemærkninger 
15.50 – 
16.10 
4 personer sidder omkring bordet. A og B kender hinanden godt og det samme 
gælder for C og D. Så der sidder to forskellige grupper omkring installationen. Ingen 
interaktion mellem de to grupper. Installationen bliver ikke benyttet. Det mest 
tomme bord, i forhold til størrelsen, i lokalet. 
16.10 – 
16.15 
Ny person E nærmere sig bordet og gør C og D opmærksom på whitebord – 
tusserne. E, C og D starter med at tegne en smule. A og B ryger i mellem tiden. E, C 
og D inviteres over til nabo bordet. Bord står tomt. 
16.15 – 
16.30 
A og B kommer tilbage til det tomme bord. 3 nye personer ankommer til bordet 
(ikke fra samme gruppe som A og B). 
-     Ingen interaktion mellem de to grupper og bord installationen. 
E kommer tilbage og gør igen opmærksom på funktionen af installationen. Inden for 
få sekunder tegner 4-5 ud af 6 mennesker på bordet.  
16.30 – 
16.45 
Flere ankommer til bordet (8 mennesker) jævn udskiftning af personer (folk ryger 
og skal på toilettet). Alle grupper tegner og snakker, diskutere, griner og hygger 
Efter 10 min ligger de fleste tusserne (eller holder dem i hånden uden at tegne) men 
fortsætter med at snakke. 
16.45 – 
17.00 
Folk tegner videre, skifter mellem at holde pause fra at tegne og snakke. Folk er 
opmærksomme på hinandens tegninger = opmærksomme på hinanden. 
Sofagruppen omkring installationen er nu det mest fyldte/ populære bord i 
torsdagsbarens lokale.  
17:00 - 
17:30 
Folk omkring bordet er nu delt op i 3 grupper af 2 pers., som sidder og snakker med 
hinanden. Der tegnes af flere personer. En fyr kommer hen og sætter sig ved den 
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ene af de tre grupper. Der er et par, der tegner. 
17:31 - 
18.00 
Snakken indenfor de tre grupper fortsætter, med enkelte udskiftninger af folk, der 
går ud og ryger eller på toilettet. 
Der er nu ca. 22 personer tilbage i torsdagsbaren, hvoraf de otte sidder omkring 
whitebordet. Der er ingen, der tegner. Folk sidder og snakker sammen i små 
grupper. 
18:01 - 
18:30 
Der er tre grupper omkring bordet, som ikke interagerer på tværs og heller ikke 
tegner. Nogle forlader bordet. 
Der er nu 5 personer om bordet, hvoraf fire af dem sidder i par, og en sidder alene 
og begynder at tegne. 
18:31 - 
18:45 
Fyren, der var den første til at kaste sig ud i at bruge installationen kommer hen og 
instruerer nogle af personerne ved bordet i en dans til “Vågner i Natten” 
18:46 - 
19:00 
Vi afbryder forsøget, og indsamler tusser og fjerner whitebord pladen. 
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Bilag 3 - observationsskemaer (01/12-2011) 
 
Observationsskema fra Temple Bar. 
 
Note: Stue noter taget af henholdsvis Sofie og Oskar. 1.sal’s noter taget af henholdsvis Matias og 
Ditte. 
 
Observatørers tilstedeværelse: 
Sofie: 20.00-00.30 
Oskar: 20.00- 01.30 
Ditte: 22.30-01.30 
Matias: 20.00- 02.30 
Casper: 20.00 - 02.30.  
 
Tidstabel Stuen (ikke ryger) 1. sal (ryger) 
20.00 -
20.30 
Tusserne bliver lagt på bordet af Sofie, 
uden at der sidder nogle ved bordet. 
Forholdsvis tomt og mange frie borde, 
ingen aktivitet omkring vores bord. 
20.30-
21.00 
4 unge mennesker kommer og sætter sig. 
En af pigerne begynder straks at sidde og 
tegne, mens de andre snakker. Lidt efter 
begynder den anden pige også at tegne 
lidt, men stopper kort efter 
ingen ændringer. 
21.00-
21-30 
Fortsat de fire unge (2 piger og 2 drenge) 
– nu begynder 2 af dem fra gruppen at 
tegne sammen. 
Lidt flere er kommet til, men stadig flere 
fri borde. 
21.30-
22.00 
Én pige og dreng forlader bordet, og 
muligvis sætter sig ovenpå og de to 
Stadig flere mennesker der er dog stadig 1 
frie borde (De fleste ankommer i par) Alle 
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efterladte sidder stadigvæk og tegner. andre borde er optaget, og 3 personer 
sætter sig derfor ved vores bord. 
22.00-
22.30 
De to medlemmer af gruppen fortsætter 
med at tegne og de andre to som muligvis 
gik ovenpå, sidder nu i sofaen igen og 
snakker. 
Der bliver et frit bord, og de tre personer 
der satte sig ved vores bord rykker væk. 
22.30-
23.00 
Pigen og én af drengene, forlader nu 
gruppen og baren. 
Kl. 22:45 kommer pigen tilbage med 2 nye 
venner, hvor to af dem i forvejen kender 
pigens venner, men den sidste pige 
kender ikke de to fra den første gruppe 
som sad der fra starten. 
Alle borde er optaget, og tre personer 
sætter sig ved vores bord, og begynder 
efter kort tid at tegne 
23.00-
23.30 
Den ene pige, som ikke kender andre end 
dem fra sin egen sidst ankommende 
gruppe sidder nu med pigen, som kom 
med den først ankommende gruppe og 
som hentede den sidst ankommende 
gruppe. Den anden pige fra den først 
ankommende gruppe sidder nu alene, da 
drengen er gået. Alle tre piger sidder og 
snakker sammen (To af pigerne kender 
ikke hinanden). Drengen kommer lidt 
efter og de sidder nu igen hver for sig. 
(grupper) 
De tre personer sidder fortsat og tegner, 
ingen andre grupper sætter sig ved. Et par 
ankommer med deres jakker på, idet de 
går forbi bordet, får damen øje på bordet, 
efter kort at spørge nogen af dem ved 
bordet om noget sætter hun sig og tegner 
en smule. Et andet par (evt. turister) 
sætter sig ved bordet og studerer det folk 
har tegnet, henter toilet papir for at viske 
ud så de selv kan tegne. De tegner ivrigt i 
10 min hvor de derefter falder i snak. 
23.30-
00.00 
Mens pigen, som kender begge grupper, 
er på toilettet, snakker den pige som ikke 
En anden gruppe sætter sig ved bordet, 
der sidder nu to grupper ved bordet, og 
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kender den først ankommende gruppe 
med dem ved hjælp af ”tegnebordet”. 
Lidt efter kommer der 2 nye, som man 
ikke kan finde ud af hvem der kender 
hvem. De begynder at spille ”Kryds og 
bolle” i grupper (to-og-to) 
begynder at tegne. Grupperne bliver 
siddende i efterfølgende 25min. Bordet er 
tomt. En person sætter sid ned og tegner. 
Efterfølgende kommer en ny (hans) 
gruppe og tegner med. 
00.00-
00.30 
Alle sidder ved bordet, 3 sidder og tegner 
og 3 sidder og snakker. Den ene dreng 
fortæller et spil man kan spille alle 
sammen, men han har svært ved at 
forklare det, så de unge bliver useriøse og 
glemmer at lytte efter. Pigen, som kender 
alle grupperne forlader baren kl.00:15. 
Der er en dreng der går fra bordet og 
tager hjem. Kl. 00:25 kommer tre nye 
drenge, som også kender nogle af de 
forskellige mennesker. Tre veninder til 
Ditte kommer ind på baren og sætter sig 
sammen med os. 
Der er lidt udskiftning i dem der sidder ved 
bordet, men bordet er hele tiden besat, 
der bliver stadig tegnet meget. Primært 
drenge gruppe. 
00.30-
01.00 
 Drengegruppen sidder der stadig. 
Vekslende mellem at tegne og samtale.  
01.30-
02.00 
 En pige kommer hen til bordet, efter at 
udveksle nogen ord med dem ved bordet, 
sætter hun sig og snakker og tegner. 
02.00-
02.30 
 Tre drenge bruger bordet til at spille et 
spil på. Der er blevet hentet toilet papir til 
at viske ud med. 
  
56 
 
Bilag 4 - Billeder af arbejdsprocesser 
 
 Metode til brainstorm  
 
.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Konstruktionen af glas pladen til 
Det 2. whitebord. 
57 
 
Bilag 5 - Billeder fra Temple Bar forsøget d. 1/12   
 
Opsætning af glas-whitebordet 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lidt snig fotos af forsøget:  
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Bilag 6 - Foreløbig skitse af vores poster 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
